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Выходит 
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В розницу к | _ В мм. пезюг.тизк.Буй/г 
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в Обзоры 
-Вваде апа Эмога 
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Авиация 
Маззме Аззаий 
Мемегилмег Мом: Ногдез о 
Опдегдак 
Х2-Тпе Тигеа! 


И АНОНС 
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№ хи 


_ 2 Приставки 


Сазвемата: Апа о! ботом 
Раёа! Егате 2: Ситзоп 
Вивету 

Апа! Ращазу Тасёсз АФуапсе 


ш Детский Уголок 


Приключение Джулии 


И Новинки _ 

локализации 
Штурм: западный фронт .! 
Оеад © Рюн$ - — 
Принц Персии = ры еек) Гц а 


ЧРО: Нашествие \, ы 


№ Прохождение 
зоитеу ю Ше Сещег 
оЁ пе Еайв 


Властелин колец: 
Возвращение короля 
Королевская Битва 2 
Плохие парни 2 


Ш Пулеводитель оп-[пе 


Шаровары: Оатопа Мте 


в Пыльные полки 


Куодаг МаНюпд9 


ши Креатив 
Сате МакКег: делаем игры 
своими руками 


„о. Тел.: 227-85-56, 282-15-05, <©5М - 6322-322, 778-25-00. 
С, й 7 № р Минск, пр. Скорины, 25, оф. 119 (ДК профсоюзов), станция метро Октябрьская. 
опр н т Время работы: Пн. — ПТ. 9.00-18.00, Сб. 10.00-16.00 Лиц. МГИК № 32830 от 21.08.200207 


мумии. уИпе-Бу.сот 


ЦИФРОВОЕ ФОТО-ВИДЕО. 


ОУКОМ 1,4/002 128МЫЗ0СЬ АШюп 2500/09Р 256МВ/40СВ.... аи | - ДО 
АЮп 1900/0002 128МВ/40СВ... т Саегоп 1.7128 МВ ЗОСВ .-- -.2 клавиатура, ' 
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° Заказ "сегодня на сегодня”, низкий б/н курс *® Доставка и установка * Гарантия на системный блок 24 месяца “ | 
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РЕЛИЗЫ © Ф ФФФФФФФФФеоФо 


Праздники пролетели так быстро, 
будто и не бывало; хочешь — не хо- 
чешь, а приходится втягиваться в 
стандартный рабочий режим и при- 
выкать к трудовым будням. Январь 
был удивительно спокойным по час- 
ти игровых релизов — из свежепоя- 
вившихся игр ну очень небольшое 
количество проектов заслуживало 
хоть какого-нибудь внимания (а тем 
более — внимания пристального). 
Поэтому мы пока "работаем над 
ошибками", и представляем вам об- 
зоры тех игр, которые по разным 
причинам не попали на наши полосы 
с обзорами вовремя. Отдельно стоит 
отметить незаслуженно обойденный 


вниманием Веуопа Соод & ЕМ от 
ЧЫ5ой, а также не попавший к нам в 
свое время для “обозревания" от- 
личный воргейм Маззме Аззаий (об- 
зор см. на стр. 11). Немного запоз- 
давший обзор Горький Зеро: фабри- 
ка рабов ищите на стр. 16. Среди вы- 
шедших игр стоит, пожалуй, обратить 
внимание на файтинг ОпитизВа: 
М/айог5 и тактический шутер Васк 
НамК Бомт: Теат Забге. 

Что ж, пока разработчики/издате- 
ли взяли передышку, наши обозрева- 
тели также отдыхают в ожидании 
свежих интересных релизов. А их, су- 
дя по огромному потоку новостей в 
прошлом месяце, будет порядком! 


ПАТЧИ Ф ФФФФФФФФФФФоео 


Згаеду Риз разродилась патчиком 3.01 к последнему адд-ону Обарез Й: 
Аве о ле ЕМез: ИНр:/Лилллм. гайедуйг!.са/оммлюад$/райспез/02-Емез-Расп- 


3.01.ехе (1.4 МВ). 


Компания ВЁ2гаг порадовала обновлением 1.146 к бессмертному и все 
еще очень популярному М/агсгай И (+ ТПе Ргогеп Тигопе). Если вы до сих пор 
не купили лицензионную версию (стыд и позор!), то патч можно скачать не 
через ВаШе.Ме, а отдельно, вот отсюда: Ир:/Аммлу.З9датегз.сот/аУ 
датез/АмагсгайЗ/АмагЗгос_1146_епдйзВ.ехе.т, ИНр://Амилм.Зддатег$.сопу/ 
СИдатез/магсгаН /МопЛмагЗ 1145 епой$Н.ехе.Нит! (-16 МВ, для 
М/агсгай Ш и М/агсгай Ш: Тне Егогеп ТЬгопе соответственно). 

ЕА выпустила очередную, уже четвертую заплатку для Мееа Рог Зреед: 
Опдегогоипа (ПЕр:/Аллмм.еадатез.сопуотсаУтЛиптдегдгоипа/и/раюВ.зр) — 
она усиливает защиту от взлома и повышает производительность. 

Новый патч (1408) для неординарного Роз! 2: Зваге Пе Рат, можно ска- 
чать отсюда: Ир:/Лмммм.датегзРей.сот/домлюад_4900.$Н пт. 

Свеженькая заплатка (1.4) для Мадю: ТВе СаФейпд — ВаШедгоипд$ ве- 
сом в 3 МВ доступна для скачивания — БЁр///Амилм.аайзиррой.сот/ Ч рнр?Не= 
#р/Ириюсдгатез.пеУракпез/лиабаФедгоил(/МАСЮ_Р11-Р14_РАТСН.ЕХЕ. 


ИНТЕРНЕТ Ф® ФФФФФФФФФоФо 


Сильно обновился сайт ММОНР@Я 
Тре ога ог ®е Нпо5$: Ма4е-ЕайА 
Оп/пе — ПИр://лмммЛогаонвнейпоб. 


 сопутео, а ЦисазАИз открыла новый 
сайт Заг У’агз Савхез: Ап Етрие 


Омдеф — ВНр:/Аммлм.ВуеНезада.сопу, 


Что год текущий нам готовит 


После рождественских каникуп 
практически все крупные издатели 
представили списки своих громких 
релизов в этом году. Итак, что же 
мы увидим (должны, по крайней ме- 
ре) в этом году? 

Крупнейший издатель Несгопс 
Ай обнародовал список грядущих 
релизов. В 2004 нас ждут: Ута Х: 
Одуззеу (февраль-март), очередной 
адя-он Меда! о! Нопог: Расйс Аззаий 
(март), новый опустошитель кошель- 
ков Тте Эт5 2 (март), Вафевем 
Метал (март), глобальная онлай- 
новая ЯРС Тпе от о Ме Ятдз: Тпе 
Вафе ог Маче-ЕайИ (апрель-июнь) 
и Напу Рофег апа Ме Ризопег о 
А2КаБал (май-июнь). 

Вслед за ЕА открыла свой список 
релизов этого года и ЦЫ$оН: Раг Сгу 
(март), Эрйтег Сей: Рапаога 
Тотоггом (март), Веуопа Омпйу 
(март), ЕмеОиез! 2 (и ТВе Мамх 


Оппе. Целых два сверхамбициоз- 
ных ММОЛРС проекта! "Тен-ден- 
ция, однако!" 

Ну и "на сладкое" список игр от 
Ммепаг Ипмегза! Сатез: Соипег- 
ЭшКе: Сопайоп его (март), Шогаб о! 
те Веа!т 3 (март), Сгоипа Сопйго! 2: 
Орегабоп Ехофиз (июнь), Меп © 
Уаюг ТПе Метпат М/аг (3-й квартал), 
авиге Зий Гапу: Мадпа Сит Раиде 
(3-й квартал), АдуетЕ Нтд (4-й 
квартал), ВаскКЭ (4-й квартал), Тпе 
ога о Те Атоз: Маае-Еайл Опйпе 
(4-й квартал), ТйБез: Уепдеапсе (4-й 
квартал). Интересно, что не указаны 
конкретные даты выхода На! Ше 2и 
М/опа о! У/агсгай — настораживает, 
знаете ли. Как видим, достойных 
проектов хватает и скучать в 2004 
нам явно не придется. 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@псККу.сот) 


‚ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


В январе был официально анонсиро- 
ван многопользовательский команд- 
ный шутер во вселенной Эаг \Магз 
— аг М/агз: ВаЩекот. В качестве 
представителя повстанцев Импе- 
рии, республиканской армии клонов 
или даже дроидов торговой федера- 
ции (!) игроку представится возмож- 
ность побывать (и поубивать супо- 
статов) на 10 планетах (Татуин, 
Явин М, Хот и т.д.). поделенных на 
16 игровых уровней. Парк транс- 
портных средств насчитывает аж 15 
единиц, включая истребители Х- 
Млпд, “двуногих роботов" и прочие 
футуристические средства передви- 
жения. Джедаев и пазерных мечей в 
игре не будет — только "обычные", 
“безСильные” войска. Также мы 
увидим многих знакомых по филь- 
мам персонажей, но, к сожалению, 
“поуправлять" ими не удастся. РС- 
версия будет поддерживать до 64 иг- 
роков по ЕАМ и до 32 человек при 
игре по Интернет. В сингле для каж- 
дой из сторон обещается нелиней- 
ная уникальная кампания. Разра- 
боткой игры занимается Рапдетюс 
Зиаю$ (Ра\ Неюп 2, Ващегопе 2 и 
др.), а издателем станет, понятное 
дело, ГисазАй$. Выход ЗайМагз: 
ВашеКогЕ намечен на второй квар- 
тал сего года — будем надеяться, 
что неприятностей, ведущих к срыву 
сроков, не случится. 


В своем интервью сайту 
улмм.Чоире.сг Якоб Андерсен, веду- 
щий дизайнер Нйтап [3]: Сотгас$, 
поделился некоторыми подробнос- 
тями по игре. Действие будет прохо- 
дить в Париже, через несколько лет 
после событий Нйтап 2. Новое ору- 
жие, новые миссии (их станет мень- 
ше, но они будут более качественны- 
ми) — как всегда. События в основ- 
ном развернутся в воспоминаниях 
отошедшего от дел лысого киллера 
№47. Мультиплеера не будет, зато 
будет усовершенствованный визу- 
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пыль баг М/аго: Верц с Соттапао 


и: 


АНОНСЫ ® фо ооо ооо оо фо ооо ооо $ 


альный движок Сасег, поддержива- 
ющий огромное количество ново- 
модных спецэффектов. Есть все ос- 
нования полагать, что "будет круто". 
Кстати, релиз обещают по-прежне- 
му весной. 


Копапу анонсировала четвертую 
часть знаменитого ужастика ЭйегЕ 
НИ 4. Правда, знакомыми для игро- 
ков, судя по всему, останутся лишь 
название да концепция: в Зет НИ 
4: ТТе Аоот (официальный сайт — 
ИНру/ЛАлиги/.Копап.соп/зНегниИМ/) 
главному герою не придется куда-то 
ехать, чтобы получить свою порцию 
нервотрепки: дьявольщина прет пря- 
мо из дыры в ванной комнате — 
только успевай отстреливать и бро- 
дить по странным/страшным изме- 
рениям. Приставочный релиз запла- 
нирован на осень 2004 г., про РС- 
версию пока ничего не сообщается, 
но будем надеяться на лучшее — 
при хорошем раскладе 5Н4 смогут 
увидеть и компьютерные игроки. 


Заг М/агз: Неру с Соттапбо — 
в очередной игре вселенной Зг 
М/агз, выход которой планируется на 
этот год, игроку представится воз- 
можность почувствовать себя в шку- 
ре бойца подразделения республи- 
канских коммандос. Действия будут 
разворачиваться в самый разгар 
“клонических“ войн (между второй и 
третьей сериями фильма) графичес- 
кая часть будет базироваться на по- 
следней версии движка Упгеа!. О 
конкретных сроках выхода пока не 
сообщается. 


ЦЫ 508 анонсировала Звег Нищег 
3, продолжателя легендарной серии 
симуляторов субмарин. Действие, 
как и раньше, происходит во време- 
на Второй мировой. Нам доведется 
поуправлять одной из немецких суб- 
марин, чьи "внутренности" будут вос- 
созданы разработчиками в полном и 
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качественном 30. Обещается как 
стандартный режим "карьера", так и 
мультиплеерные — деайтаюй и 
соорегайуе. Игра должна выйти в 
третьем квартале сего года. 


Второй "последователь" (первый 
— Фаза: Исход) идей Райош на пост- 
советских просторах заявил о себе 
в начале прошедшего месяца. Про- 
ект Исход (ух, нравится разработчи- 
кам это словцо!), первая игра не- 
большой команды энтузиастов под 
названием СуБег/М/юок$ Эшаю, так- 
же как и многие его "идейные бра- 
тья" поведает человечеству о его 
недалеком и, бесспорно, "счастли- 
вом" будущем. "После длительной 
агонии человечество пришло к гло- 
бальной катастрофе, расколовшей 
материки. Теперь у выживших есть 
шанс построить новое, лучшее об- 
щество" —- вот краткое содержание 
сюжета игры. Судя по тому, что раз- 
работчики обещают аж 120 видов 
оружия, навряд ли новое общество 
будет базироваться на мире, согла- 
сии, добре и благополучии. Также 
Субей/\Мощ$ Зию обещает практи- 
чески неограниченную свободу дей- 
ствий, продвинутую ролевую систе- 
му, множество квестов, возмож- 
ность решить каждую проблему не- 
сколькими путями и прочие вкуснос- 
ти. Все это безобразие на экран бу- 
дет выводить собственный ЗО-дви- 
жок, который, по словам разработ- 
чиков, сможет обеспечить отличные 
спецэффекты, качественную анима- 
цию, полностью трехмерных персо- 
нажей и локации. К сожалению, 
судьба проекта пока неясна — изда- 
теля нет, предпопожительные сроки 
выхода также неизвестны... Если 
что-нибудь интересное появится на 


‚официальном сайте (пр:/субег- 


мо 4аНошейе.п/субепмойквзйеги/ 
ргорпр?ю=О&раде=0.5), об этом 
вы обязательно узнаете из наших 
новостей. 


Ниглап3: СопбгасЕ$ 


№2450). февраль, 2004 год. 


Ы Закрылась студия !едепа 
Етейаптегь, на счету которой, сре- 
ди прочих, проекты Ейс Ме Ипгеаду, 
СайаВап`$ Стгоззйте Заюоп, Заг 
Сота! 3, ММее! о Тите и Упгеа! 1: 
Тпе Амакепта. Еще один долгожи- 
тель покидает индустрию. 


Ь Возможно, Эл Лоу все-таки при- 
мет непосредственное участие в 
разработке нового квеста "про Лар- 
ри" (фезиге Зий Тату: Мадпа Сит 
Тацце} — переговоры с \Ммепа по 
этому поводу начнутся в ближайшее 
время. 


Ь Вага покинул один из основа- 
телей компании, вице-президент по 
игровому дизайну, Аллен Адэм. Он 
собирается открыть собственную 
инвестиционную фирму, но планиру- 
ет не терять контакта с коллегами. 


ЬЙ] Американское Федеральное Бю- 
ро Расследований, как оказалось, 
подключено к поиску негодяя (инте- 
ресно, он действительно существу- 
ет?), нагло похитившего исходные 
коды На Ш 2. В ходе расследова- 
ния был произведен обыск квартиры 
одного из жителей Сан-Франциско. 
Говорят, аж 9 компьютеров изъяли. 
Интересно, как будут вину доказы- 
вать? 


Ь ТНе!З, если вы еще не в курсе, 
обзаведется модным видом от тре- 
тьего лица и будет называться ТеЕ 
ОеаФу ЭНадомз. Релиз — в мае. 


Ь]  Мультиплеер-режим Чпгеа! 
ТоитатепЕ 2004 будет полностью 
несовместим с таковым из Ипгеа] 
Тоитатеги 2003. Собственно, к это- 
му все и шло. 


Со ссылкой на генерального ме- 
неджера Мах5, Люка Бартлета, сайт 
рсдатез.де сообщип о том, что 
ЭтСИу 5, этот игровой Дункан Мак- 
Клауд, находится: в разработке. 


Ы Легендарной Зрасе 1пуадегз вес- 
ной сего года исполняется 25 пет. 
По меркам сравнительно молодой 
индустрии — почтенный старичок. 
Родителям (автоматы Тайо) — пла- 
менный привет и поздравления. 


Воруют! 

Все чаще и чаще попадают в Интер- 
нет не только украденные полные 
версии игр, но и сырые "пререлизы" 
различной степени недоделанности. 
Вспомним хотя бы Ооот 3 Арпа, 
М/агсгай 3 Ве, Нак Ше 2 Арва... 
Этой незавидной участи не избежал 
и новый глобальный многопользова- 
тельский проект от В2тагФ — игра 
М/ой9 ог У/агсгай. Почти двухгига- 
байтный билд альфа-версии 5.3 за 
номером 3368 уже вовсю гуляет по 
Сети. Несмотря на огромное количе- 
ство ошибок/недоделок и оперативно 


распространенную: Вй2гаг4 информа-- 


цию о том, что-де"эта версия совер- 
шенно неиграбильна“, энтузиасты 
уже объявили о скором запуске игро- 
вых серверов для игры в свежеукра- 
денную альфу. "Простым смертным", 
не обладающим желанием/возмож- 


ДАЙДЖЕСТ ее офоооооФоо 


‚явиться в апреге. _ 


Ы] Проект доап оЁАгс (Жанна Д’арк) 
появится в продаже, по сообщениям 
ЕййоН: ЗоНугаге, лишь 6-го февраля. 


Ы По приведенной ссылке доступен 
редактор карт для отличного 
\агдате-а Маззме Аззаий 
(ИИр://мимм. таз меаззаиН.сот/ 
аомлюаоИта_зсепапо_еИог_1.0.ехе, 
180 КВ). 


ЁЙ Гамбургский суд удовлетворил 
иск знаменитого немецкого врата- 
ря Оливера Кана к ЕА за незакон- 
ное использование имени и внеш- 
ности голкипера в НЕА 2002. Но 
страсти еще только разгораются, 
ибо решение суда представители 
ЕА намерены оспаривать. Будем и 
дальше следить за развитием со- 
бытий, так как в случае успеха Ка- 
на будет создан любопытный пре- 
цедент- 


Ы Дэмиен Фолетто, бывший дизай- 
нер Васк !$е ЭЗшаюз, теперь работа- 
ет в Э№\ег З\уе ЕпейантегЕ, компа- 
нии-разработчике амбициозной по- 
стапокалиптической ВРС ТВе Ра 
[251 Оауз о Сай. "Это что-нибудь да 
значит". А Джейсон Холл, бывший 
руководитель МопойНн РгодисНоп$ 
(Вод 1-2, М.О.-Е. 1-2, АузР2) ушел 


в новообразованную \!атег Вгоз. . 


иМегасвуе Етецаттеп которая, 
как нетрудно догадаться, будет спе- 
циализироваться на продуктах по 
фильмам \У/атег Вго$. Компанией 
же Мопойй теперь "по совмести- 
тельству" руководит президент фир- 
мы, Саманта Райан: 


Ы] Любишь комиксы? Получай игру 
по мотивам! Одна из крупнейших 
комикс-компаний Магуе! 
Еегризез огласила список игр по 
своим популярным комиксам. При- 
чем, что интересно, даты выхода 
будут соотноситься с появлением 
на широких экранах очередных 
спайдерменов, халков и прочих 
"красавцев": Зрюег-Мап 2: Тве 
Мо\ме от Ас@мзюп ожидается этим 
летом, Тпе Рипвег (ТНО) — осе- 
нью, а в следующем году на экраны 
мониторов выйдут Ратаз#с Роуг и 
топ Мап от Асёмзюп, плюс Те 
НИК 2 от Ммепа! Ипмегза!. 


ностью качать 1,9 СЬ из Сети, можно 
лишь порекомендовать дождаться 
начала полномасштабного бета-тес- 
тирования (1 квартал 2004.г., прием 
заявок — в конце января} или ком- 
мерческого релиза (октябрь-2004 г.). 
Как предполагает Ват, утечка 
произошла через группу. [без-ответ- 
ственных альфа-тестеров; 
Представители Огеатсаюсвег, в 
свою очередь, объявили об’украден- 
ной “версии для прессы" эффектного 
трехмерного шутера РазмКег. Не- 
полнота версии (ограничения по 
времени и небольшой набор уров- 


ней); вряд ли остановит пиратов, и в 


ближайшее время стоит ожидать по- 
явления в продаже пиратской “пол- 
ной версии". Так что будьте.бдитель- 
ны и терпеливы: полная версия "бо- 
леутоляющего" шутера должна по- 


"ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ ® ФФ ФФФФ 


Штурм: западный фронт 
Разработчик: Машх батез$ и 
Етеедот @атез 

Издатель: Новый диск 


На полях Второй мировой неспо- 
койно. Войска упрямо замерли на 
месте, не желая лезть под пули. 
Техника угрюмо ржавеет под про- 
ливным дождем. Надо срочно спа- 
сать положение! Игра от создателей 
оригинальной серии Сюзе СотБа{ 
не разочарует любителей жанра ни- 
коим образом, поскольку здесь мы 
имеем практически все то же са- 
мое, но только уже в полном ЗО, с 
модными спецэффектами, отличной 
анимацией бойцов и реализмом 
действа. 

Самое забавное в перекочевав- 
шей на мой стол локализации — это 
процесс установки игры на мой мно- 
гострадальный жесткий дик. Не 
знаю, как у вас, но у меня был шок, 
когда инсталляционная программа в 
особо вежливой форме попросила 
меня указать компанию, в которой я 
имею честь работать. Зачем игре 
необходимы такие сведения, на ко- 
торые даже М$ Ой се закрывал гла- 
за, останется для меня загадкой на- 
веки. Но это все были ягодки. Не ус- 
пел я обреченно ввести 123 и ука- 
зать место дислокации составляю- 
щих компонентов "Штурма", как вы- 
крученные почти на максимум дина- 
мики грянули военный марш, заста- 
вив меня нервно вжаться в кресло. 
Впрочем, зажав ладонями уши, я 
кое-как добрался по ненавистных 
пищалок и вырубил звук. Дальше все 
прошло без досадных инцидентов, 
вплоть до наивного предложения ус- 
тановить ОтесХ9. 

Но все вышесказанное — лишь 
придирки, не имеющие никакого от- 
ношения к качеству локализации. 
Запустив игру, полазив по менющ- 
кам, насладившись варгеймом, вы- 
нужден констатировать, что наехать 
попросту не на что. Локализаторы 
не поленились и даже русифициро- 
вали заставочный ролик, на что 
многие просто забивают. Честно го- 
воря, даже возникает ощущение, что 
"Штурм: западный фронт" целиком и 
полностью создан на постсоветском 
пространстве. 

Оценка локализации: 8 


Беаа о КБ 

Разработчик: Матсо 

Издатель: Руссобит-М 

Японцы все-таки странный народ. 
Не успел отгреметь успех "самого 
кинематографичного ТРЗ" Мах 
Раупе, как они принялись ваять его 
копию, оторвавшись в процессе со- 
здания по полной катушке. Таким 
образом, игра, вышедшая на Р$2 
несколько лет назад (и лишь недавно 


сделавшая попытку взять на абор- 
даж РС), представляет собой винег- 
рет из миниигр, скриптов, драк и пе- 
рестрелок. В чем-то оригинальная, 
она отталкивает от себя убогой (это 
еще комплимент!) графикой, нудным 
геймплеем и банальным сюжетом. 
Прямо скажем, игра на отчаянного 
любителя гробить свое время. 

На попавшей в мои руки коро- 
бочке стоит удручающий штамп: "с 
субтитрами". Что это значит? А 
значит это, что "профессиональные 
программисты" остались на этот 
раз не в удел, уступив свое место 
лишь скромной бригаде профессио- 
нальных переводчиков, которые 
взяли да с честью справились с по- 
ставленной перед ними задачей. 
Текстовая информация (меню, под- 
сказки, титры) переведена на до- 
стойном уровне. Больше, собствен- 
но, оценивать нечего, так как Рус- 
собит-М больше ничего не трогал. 
Не скажу, что это плохо, опреде- 
ленному количеству людей такой 
подход даже понравится, но основ- 
ной массе (и мне в том числе) не 
доставляет удовольствие напрягать 
глаза, вчитываясь в пробегающие 
снизу строчки, вместо того, чтобы, 
откинувшись на спинку кресла, пю- 
боваться очередной скриптовой 
сценкой. 

Оценка локализации: 5 


Принц Персии 

Разработчик: ЦЫ Зой 

Издатель; АКей!а 

Принц Персии (обзор этой игры вы 
могли прочитать в прошлом номере 
ВР) поднял планку качества созда- 
ния игр на кардинально новый уро- 
вень. Игра-легенда, которая появи- 
лась на заре эпохи компьютерных 
игр, неожиданно превратилась в иг- 
ру-сказку, уютно устроилась в заме- 
чательном трехмерном окружении 
— изящном восточном антураже, 
выросла до профессионального и 
интригующего сюжета, при этом не 
растеряв ни капли своего изначаль- 
ного очарования. 

Те, кто уже взглянул на ориги- 
нальную версию игры, не могут не 
помнить, каким голосом рассказы- 
вал принц историю своей возлюб- 
ленной. Принц явно волновался, 
был напряжен, просил поверить 
ему. Прямо-таки брал за душу. Ре- 
бята из Акейа решили пойти другим 
путем. Нет, голоса подобраны очень 
хорошо, актеры сыграли на пять бал- 
лов, озвучивая многочисленные 
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скриптовые сценки и ролики. Но че- 
ловеку, который заставил говорить 
принца на русском языке, видимо, 
не растолковали, что к чему. Па- 
рень-весельчак рассказывает малы- 
шам трогательную сказку про трех 
поросят — вот наиболее удачное 
сравнение. Весь трагизм ситуации 
оборачивается фарсом. 

Больше всего не понравились суб- 
титры, которые время от времени 
выскакивают снизу. Буквы скачут, 
некоторые вообще не похожи сами 
на себя, да и смотрятся они как-то 
смазанно. Читать такое неприятно. 
В остальном (если не принимать в 
расчет интонацию главного героя и 
корявый шрифт) локализация вы- 
полнена на уровне чуть выше сред- 
него. 

Оценка локализации: 6 


УЧЕО: Нашествие 

Разработчик: АЕТАН 1тегасйуе 
Издатель: 1С 

Долгожданное продолжение леген- 
дарной серии Х-сот кого-то разо- 
чаровало, кому-то понравилось. 
Как от продолжателя, от УРО: 
АКепта ждали слишком многого, 
но если взглянуть на игру просто 
как на самостоятельный проект, то 
получается довольно оригинальная, 
в меру симпатичная, местами за- 
бавная тактическая НР@, где 
группка уцелевших человечков все- 
ми силами пытается побороть ино- 
земную рать. 

Локализация от 1С оказалась для 
меня (по секрету сказать, большого 
поклонника ЦРО: АНегта) боль- 
шим подарком. И дело здесь вовсе 


ЧРО: Нашествие 
ри 


не в грамотно подобранном шрифте, 
хорошем переводе всех всплываю- 
щих сообщений, целей миссии, эн- 
циклопедии и т.д. Дело в замеча- 
тельной озвучке персонажей. Да-да, 
именно в ней. То, что откровенно 
бесило меня в оригинальной версии, 
теперь радует хорошо подобранны- 
ми голосами, интонациями и даже 
акцентами. Если раньше сопдатикам 
хотелось перекрыть кислород, на- 
слаждаясь немым кино, то теперь 
кусаешь локти, жалея о том малом 
количестве фраз, которое они поз- 
воляют себе произносить в вашем 
присутствии. 
Оценка локализации: 8 


Коскиз юскизк@и.Бу 


Диски для обзора предоставлены 
компанией "ВидеоХит" 
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НАША ПОЧТА 


‘Девяносто процентов всего в мире — дерьмо. Так 
было, есть и будет" — закон Стадджона 


Американский фантаст Теодор Старджон был во 
многом прав, формулируя свой эмпирический за- 
кон. Действительно, если присмотреться, то можно 
увидеть вокруг достаточно грязи и, пардон, дерьма. 
Но ведь вопрос в том, как смотреть на мир! Помни- 
те эту старую прибаутку о том, что оптимист видит 
наполовину полный стакан, а пессимист — полупус- 
той?;) Вот-вот! На свете вообще удивительно мало 
вещей, которые можно было бы оценить объективно. 
Ровно как и мир вокруг каждого из нас не поддается 
объективной оценке. Жизнь — поток нейтральных 
событий, и сам человек выбирает, как к ним отно- 


СИТЬСЯ. 


Если все вокруг хреново (поссорились с любимым 
человеком, проблемы на работе/учебе, здоровье 
хромает и т.д.), то неудивительно, что мир видится 


[ АМагоре 
(АМаго/_виу@ниу) ] 


Здравствуй, МсЕЕу! Все-таки 
нашел время письмецо в люби- 
мую газету написать. Потому 
что "не вынесла душа”, нет, не 
поэта, а моя. Уж очень сильно в 
последних номерах нас, “моло- 
дых геймеров“, “не нюхавших 
первого оот’а", обижают. И да- 
же твои заступки не помогли. 
Думаю, пора дать “ответ Чем- 
берлену". Начнем, пожалуй, с 
мотивации высказываний ува- 
жаемых “старых геймеров“. 
Чем вызвана эта непонятная 
агрессия с их стороны? Желани- 
ем доказать “шПо 18 шйо“? Так 
давайте избирать более вежли- 
вые и содержательные формы 
иззяснения. Ну, а если просто 
обидно, что забыли ваш люби- 
мый Роот (нет, помнят, но не 
играют). и прогресс давно ушел 
вперед от Репиит1, то, думаю, 
надо просто смириться. 


[ Вячеслав 
АКА Фабаг ] 


Наконец-то, переборов собст- 
венную лень, решил написать в 
ВР письмецо (написать — пото- 
му, что уже четыре месяца как 
продал свой Р4 (долги раздавать 
надо} ). Давно и с большим инте- 
ресом слежу за обсуждаемыми 
вопросами в “Н@шей почте“. 
Вот и решил сказать свои “пору 
слов", рассказать немного о сво- 
ей точке зрения на затрагивае- 
мые Вами вопросы. 

Кто играет в игры? Да по боль 
шому счету — все! Сейчас объяс- 
ню. Политики: ну, сами понима- 
ете, им сам бог велел (2) “иг 
рать” судьбами народов; воен- 
ные: если бы не их “игры”, мо- 
жет быть, не было б на свете 
столько горя и слез; ученые и де- 
ятели искусства: найти, от- 
крыть. узнать, создать, достиг- 
нуть, опередить — на это их 
толкает азарт, хорошо сдобрен- 
ный интересом, который явля- 
ется следствием их специфичес- 
кой игры; ну и мы с вами, про- 
стые смертные: рабочие, пред- 
приниматели, служащие, сту- 
денты, дети, домохозяйки, кото- 
рые играю в свои игры: на РС, на 
ТУ шоу, в казино, дома, на улице, 
на работе... 

Кстати, одна из книг известного 
психопога Эрика Берна так и назы- 
вается — "Люди, которые играют в 
игры" (а также "Игры, в которые иг- 
рают люди"). Суть в том, что человек 
играет практически всегда, даже 
когда не отдает себе в этом отчета. 


И не важно, у кого какой воз- 
раст, все любят играть в игры и 
хотят в них играть. Мне, напри- 
мер, 37 лет и играю я в компью- 
терные игры аж с 1989-го года 
(еще на “Макинтошах“” мы с 
другом у него на работе ночи про- 
сиживали за “Капитаном Еро- 
миком", “Тауэрсом", “Сокоба- 
ном", "“Принцем Персии”, когда 

‚"Нортон” считался “самой-са- 
мой” операционной системой, а 


"ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


лишь в мрачных красках. Тут не 9/10, а все 10/10 
дерьмом покажутся! Зато если настроение хорошее, 


и в жизни полоса светлая, то даже весьма негатив- 


ные события воспринимаются проще, а трудности 
встречаются не Человеком-страдальцем (“ну вот, за 
что же мне такая нелегкая участь?”"), а Деятельным 
Человеком (“да, это неприятно, но это произошло, и 
для улучшения ситуации нужно сделать это, это и вот 
это"). Самое интересное, что даже в состоянии са- 
мой глубокой депрессии, даже при сильнейшем 
стрессе можно найти в себе силы посмотреть на про- 
блему под другим углом. Иногда — даже взглянуть на 
вещи с диаметрально противоположной точки зре- 
ния. И, знаете, это помогает! Дела улучшаются, а за- 
кон Старджона перестает выполняться. Субъектив- 


ного "дерьма" вокруг становится меньше... 


Пункт второй: содержание ар- 
гументов и доводов (а часто про- 
сто трепа) старшего поколения 
игроков. Не ясно, почему глубоко- 
уважаемый господин Колесин- 
ский считает, что все молодые 
геймеры (надоело это выражение 
— далее просто геймеры ) полные 
“ламеры” в плане обращения с 
компом? Тем более, в тех случа- 
ях, про которые он рассказывал, 
были просто новички, недавно 
приобретшие ПЕ, а не "начинаю- 
щие геймеры”. Тем не менее, его 
высказывания все равно некор- 
ректны (если не сказать боль- 
ше) по отношению к ним. Я уве- 
рен, сам Алексей был таким или 
похожим (пусть это было давно, 
в 209 взятия Бастилии:)). Да, 
кстати, одно мое наблюдение: 
старых людей (ну, относитель- 
но старых) отличает от моло- 
дых и "зеленых" одно качество 
— мудрость (еще опытность, но 
это другое ). А по высказываниям 
этих “мудрых старцев“ (типа 
“пора показать этим малолет- 
кам, кто тут главный" ) тако- 
выми их не назовешь. 


мышей не было и в помине). При- 
нимая во внимание вышесказан- 
ное, не буду останавливаться на 
вопросе: "В какие игры играют?". 
Главное, чтобы игра не мешала 
жить. Ведь не только игры на РС 
лишают (в отдельных случаях, 
я думаю) человека сна, общения с 
близкими, времени, здоровья 
(один. мой друг пристрастился к 
игровым автоматам и в итоге 
потерял работу, дом и семью). 
Игры — играми, а жить-то (во 
всех смыслах) надо. 
Подписываюсь. 


Конечно, нынешнему молодому 
поколению повезло немножко 
больше, чем моему: хочешь — 
РПГ, хочешь — РТС, хочешь — 
экшен, что душе угодно. И я счи- 
таю, что поклонникам игр от- 
стаивать приоритет того или 
иного жанра, той или иной игры 
не стоит. Ведь игры. тем и хоро- 
ши, тем и интересны, что разно- 
образны. Согласитесь, ведь всю 
жизнь в одну и ту же игру не бу- 
дешь играть, даже если со време- 
нем, разработчики и будут ме- 
нять ее к лучшему. Или есть та- 
кие, кто играет только в одну 
игру, а к другой и не притронул- 
ся, даже ради интереса?! 

Есть такие — фанатиками зовутся. 


Другое дело, играя в игры, оце- 
нивать их, видеть в них плюсы и 
минусы, соглашаться или нет с 
авторами обзоров по играм в 
“ВР” (за что им огромное СПА- 
СИБО). 

Многие, наверное, подумают: 
“вот развел полемику, а сам-то 
что в этом понимаешь — ла- 
мо?". Я не претендую на звание 
спеца по РС-играм или “Чемпио- 
на ФКС"” во всех жанрах. Меня 
больше занимает сам процесс, 
хотя достигнуть каких-либо ре- 
зультатов тоже приятно. Про- 
сто чем больше я играю, тем 
больше я сталкиваюсь с оийлце- 
нием “дежа-вю", а попросту пла- 
гиатом в играх. Например: в свое 
время все восхваляли ФП — вот 
графика!!! вот движок!! А один 
ма-а-алюсенький нюанс испор- 


Писем было очень много, поэтому "завязываю" и 
переключаюсь с отвлеченных тем на жизненно-про- 
заично-“виртуальные";) Поехали! 


Пункт третий и последний: о 
юных и неопытных. Да. бесспор- 
но, в нашем поколении немногие 
еще хорошо разбираются в ком- 
пе, не все знают, что такое неде- 
лю в ДОС’е перетряхивать по 
файликам Винду, ища ошибку и 
не имея возможности достать 
дистрибутив... Но есть тому 
объяснения, которые были уже 
названы. Компьютер, к сожале- 
нию, перестал быть чем-то та- 
инственным и прекрасным, как 
несколько лет тому назад, те- 
перь это неотъемлемая часть 
любого перечня-бомашней техни- 
ки. И число юных пользователей, 
у которых впереди неоткрытый 
мир Компьютера (не этому ли 
завидуют наши "старцы"? }, уве- 
личивается. ъ 

Заканчивая свой “ответ”, хочу 
пожелать геймерам всех возрас- 
тов жить дружно и не ссорить- 
ся, а также быть терпимее друг 
к другу. А любимой газете — ус- 
пехов и процветания. 

Такой вот “ответ Чемберлену". 
Корректный, грамотный и аргумен- 
тированный. 


тил мне впечатление от игры, 
хотя игра, бесспорно, хорошая. 
Если помните, в ОИ есть лета- 
ющие враги: солдаты с заплечны- 
ми двигателями. Впервые я похо- 
жих увидел в СНАЗМ: Те В. 
Эта игра была создана раньше 
@П, постсоветскими (если не 
ошибаюсь, украинскими) разра- 
ботчиками. Там же впервые бы: 
ла применена возможность от- 
стреливать у врагов конечности. 

Интересное замечание. Хотя, ду- 
маю, вышеописанное сходство — 
чистая случайность. Навряд ли Ю- 
овцы не то что играли — видели иг- 
ру украинских разработчиков. Про- 
блема клонирования идей. на самом 
деле, с каждым годом, заметна все 
сильнее. Чаще всего игры характе- 
ризуются "похожестью" на какие-ли- 
бо из уже вышедших проектов. По- 
этому, конечно, немножко грустно 
за индустрию. 


Или взять Ш и Вюоа П: Из- 
бранный (не Нео). Вюооа ПИ вы- 
шел раньше на год ПТ и по каче- 
ству игры (графика, движок 
(геймплей не трогаю, потому 
что разные направления}) ребя- 
та с "Монолита" ничем не усту- 
пали (в то время, я так считаю) 
ребятам с 14 (сила брэнда? ). 

В том числе и сила бренда. Хотя 
лично мне ЕйТесп (именно на нем, 
если мне не изменяет память, был 
построен ВюоЧ 2) менее симпати- 
чен, чем красиво-округлые движки 
ОЗ/ОТ. 


Поэтому, играя в какую-либо 
игру, я не просто увлекаюсь про- 
цессом, ничего не замечая вокруг, 
а стараюсь хотя бы оценить иг 
ру объективно. Хотя фанаты 
какой-либо игры тоже интерес- 
ные ребята и могут рассказать 
о ней очень много. Спасибо ВР: 
она дает им возможность сде- 
лать это у себя на страницах. 

Стоит заметить, что даже ярые 
фанаты на страницах ВР в обзорах 
стремятся быть объективными. 


Еще хочу затронуть вот что. 
Почему, делая обзоры новинок, 
или говоря о старых играх, авто- 


[ Гурник 
Александр 
(БигиЕ_а@тай.ги) ] 


Привет, Никки, достопо- 
чтенный почтальон. сей замеча- 
тельной газеты. Хотя почта- 
льоном тебя уже вряд ли пред- 
ставишь — тебя с полным пра- 
вом можно назвать правите- 
лем Вселенной царящих идей; 
Немезидой, решающей, чему 
быть напечатанному в номере, 
а чему нет. 

И вам мое почтение, сладкоголо- 
сый сударь, от Никкизиды;.) 


Но это, так сказать, прелю- 
дия; а теперь о причине, заста- 
вившей меня написать письмо. 
Есть в ВР один замечательный 
автор, мастер слова, мастер 
агитации. Прочитав его ста- 
тью, я прямо ринулся в пипнкты 
проката. 

К тому же торговая сеть го- 
рода Витебска 2 месяца не радо- 
вала меня появлением этого 
диска. И вот, подогреваемый 
выверенными, искусно подобран- 
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ры освещают на страницах ВР 
только западные игры (иногда 
— игры постсоветских разра- 
ботчиков и о-о-очень мало — вос- 
точных}? Ведь на Востоке (Ки- 
тай, Япония, Ю. Корея) игр 
очень много, если не больше, чем 
на Западе. Да, я согласен, эти иг- 
ры не везут к нам, их у нас не ло- 
кализуют. Но я думаю, если бу- 
дет, спрос, то будет и предложе- 
ние. 

Самая больная проблема, на мой 
взгляд, заключается именно в отсут- 
ствии перевода. На японском/китай- 
ском я, да и большинство игроков, 
пожалуй, пока читать не умеют. А 
даже на английский язык эти игры 
станут переводить лишь в том слу- 
чае, если им светит хоть какой-то 
коммерческий успех на Западе. По- 
этому, скорее всего, только те не- 
многие проекты, которые перево- 
дятся на английский (те же игры се- 
рии Епа! Раазу), и заслуживают 
внимания западной публики среди 
всего многообразия восточных игр. 
Для остальных проектов, наверное, 
играет роль какая-то особенная ме- 
стная специфика (скажите, кому на 
Западе был бы интересен хотя бы 
наш "Штырлиц", или "ПиВИЧ"?). 


Ну, и в завершение хочу поде- 
литься своей точкой зрения по 
поводу того, каким будет геймер 
через 15 лет. Я так считаю: по- 
нятия "геймер" не будет вообще. 
Возьмем, к примеру, уже сущест: 
вующие (не у нас, конечно) тех- 
нологии. В Штатах и других пе- 
редовых странах большие деньги 
вкладываются в переоснащение 
армии новыми модернизирован- 
ными средствами ведения боя: 

— индивидуальными (запро- 
граммированными под каждого 
бойца), напичканным электро- 
никой стрелковым оружием: ла- 
зерный прицел, дальномер, всепо- 
годная электронная оптика и 
т.п; 

— коммуникационными сред- 
ствами: встроенные в шлем (ка- 
ску) мини-ЖЕ дисплеи, на кото- 
рые выводятся все параметры 
местности, местоположение 
бойцов подразделения; интегри- 
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ными, лаконичными фразами 
инсталю творение на веник! И 
(“кумир, добей меня танцем” } 
— дикое разочарование, дичай- 
шее! 

В прошлом номере читаю при- 
зыв посмотреть один фильм — 
“Пираты Корибского моря". Ес- 
ли бы я не смотрел его раньше, 
я уже б землю рыл, прокаты 
трес, мечтая узреть диво! Да, 
Джонни Депп после таких 
фильмов, как Мертвец, Сонная 
лощина в: таком убогом, сверх- 
наивном фильме со сценарием, 
трещащим по всем швам (если 
там вообще есть смысловые 
швы), в этом переполненном 
сплошным кривлянием “шедев- 
ре”! -Уцуууу (тихое поскулива- 
ние, плавно переходящее в яро- 
стное перегрызание провода от 
мышки). А ведь ники у нас поч- 
ти похожи по духу (у меня 
Рахе[. т.е. один из многих на 
этом экране, а у него 
5НетМап, что ли тихий, не- 
приметный человек }. 

Вкусы разнятся, вот и все дела. 
А мне понравились "Пираты". Ми- 
лая и красивая сказка без претен- 
зий, побольше бы таких. И Джонни 
Депп там великолепен. Без его 
шарма и блестящей игры фильм 
был бы значительно суше и без- 
жизненнее. Может, проблема 
именно в восприятии? Нужно отно- 
ситься к "Пиратам" как к забавной 
сказке, и никак иначе. Ну а если 
“легкое“ кино не по душе, то нужно 
смотреть другие вещи. Того же 
"Мертвеца", “Догвилль”, Тарковско- 
го ит.д. 


Вообще меня заинтересовало 
наличие диаметрально проти- 
воположных мнений у таких 
почти одинаковых ников. 

Ре! и ЗйепМап — одинаковые 
ники?:) Тем более, судить о людях 
по никам — опрометчиво. 


рованные средства связи и перс- 
дачи разведданных о местности, 
о состоянии окружающей среды 
(радиация, наличие отравляю- 
щих веществ) и т.п.; 

— эффективными средствами 
лечения, восстановления вынос- 
ливости, излечения от радиации 
(я о таких уже где-то читал, по- 
верьте ). 

И на что это все похоже? Пра- 
вильно, на ЕР5!!! А если ты в со- 
ставе небольшого разведотряда 
— АРВ. 

Класс! Я понял: через 15 лет все 
геймеры будут военными, и наобо- 
рот:). 


Я думаю, все уже знают, что 
есть беспилотные разведыва- 
тельные самолеты. А если самую 
малость помечтать, то можно 
прёдположить (хотя я и думаю, 
что это уже есть, если даже у 
нас есть роботы, которые обез- 
вреживают взрывные устройст- 
ва) о возможности создания не 
только управляемых на расстоя- 
нии танков, СУ, надводных и под- 
водных сибмарин, но и (в ближай- 
шем будущем) космических ВС. 
Кто-то же должен будет таки- 
ми боевыми машинами управ- 
лять — симулировать присут- 
ствие пилота? Правильно, по- 
клонники (читай “любители” ) 
симуляторов. А теперь возьмем 
это все в несколько больших мас- 
штабах. Сидят.себе в каких-либо 
бункерах “"Стратеги" и управля- 
ют отдельными полками, соеди- 
нениями, ведут себе боевые дей- 
ствия (лучше всего — учебные). 
Ну и и кого повернется язык на- 
звать всех этих людей (ныне: 
них 10-1А-летних пацанов) “гей- 
мерами“? Если я не ошибаюсь, 
ведь и Суворов А.В. любил в деп- 
стве в солдатики поиграть. Не в 
этом ли перспектива компью- 
терных игр? Ну а если есть несо- 
гласные, пускай высказывают 
свое мнение на страницах "ВР". 

Очень любопытная точка зрения, 
честно скажу. "Милитаристско-реа- 
листичная" теория будущего ком- 
пьютерных/консольных игр. Спасибо 
за интересный рассказ! 
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кк" [ РагЕ Апвй 
{ФПедаткапяе@ну) ] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция, здравствуй, бессмен- 
ный почтальон МсеЕКу! Пишу 
вам по поводу письма Сергея 
К. и “вечной темы" РС из. Кон- 
соли. Меня, как бывшего при- 
ставочника, уже давно возму- 
щает отношение большинства 
компьютерных геймеров (в 
том числе и №МеЕЕуУ) к при- 
ставкам. 

Что до моего отношения к при- 
ставкам, так оно достаточно ровное, 
ибо я четко вижу достоинства и не- 
достатки каждой платформы (см. 
прошлую "НП"). 


Хоть у меня уже компьютер 
около трех лет, бОльшую часть 
своей жизни я провел за консоля- 
ми. Поэтому хочется оспорить 
доводы, приведенные Сергеем К. в 
его письме, а также попытать: 
ся доказать большинству гейме- 
ров, что консоли не так уж пло- 
хи, как кажется. 

Дело в том, что консоли не "плохи" 
или хороши, они просто другие. Со- 
гласитесь, глуповато было бы срав- 


нивать скутер с автомобилем, а ма--. 


шину — с трактором... Хотя на них 
на всех можно ездить. 


Итак: Цена. Да, за 200 у.е. 
которые стоит приставка, дей- 
ствительно можно купить ком- 
пьютер конфигурации СРИ 200- 
500 МЕ2, видео на 32-64 МЬ, 
винт на 1 СВ, 64-128 ВАМ, же- 
сткий диск на 1 СВ + СР КОМ. 
Но вот вопрос, нужен ли вам 
такой компьютер? Игры, выхо- 
дящие сейчас на РС. требуют 
как минимум процессор в 1200 
Мг. СеЕогсе 3 и 256 ВАМ памя 
ти, а уж на винт в 1! гигабайт 
даже некоторые старые игры не 
помещаются, так что винт ну- 
жен как минимум в 20 Гб, а луч 
ше — в 90. 

Компьютер такой конфигурации 
со средненьким монитором будет 


На нашем форуме (ВИр/Амулм. 
пезфог.тизК.Бу/уг/ПейЛпдех.пит!, 
раздел "письма в редакцию”), в од- 
ной из веток по обсуждению ян- 
варского номера промелькнул до- 
статочно интересный, подходящий 
под тематику рубрики, “пост”, ко- 
торый я решил предложить ваше- 
му вниманию: 


[Г Того ] 


„Январский номер определенно 
удался — очень порадовали нуж- 
ные обзоры и очень вовремя, как 
и в прошлом номере. Обо всем, о 
чем я хотел узнать, я узнал. 
Очень радует разнообразие и на- 
сыщенность рубрик и материа- 
ла. Профессионализм журналис- 
тов растет прямо на глазах чи- 
тателей, что не может не вы- 
зывать приятных эмоций. Мне 
всегда казалось очень полезным 
"мнение" — то есть обзор одной 
игры разными людьми. с разны- 
ми вкусами. Ну не может хард- 
корный ролевик и дунжеон-мас- 
тер со стажем описать, к при- 
меру, Серьезного Сэма так, как 
это сделает ценитель илутеров. 
Таких обзоров хотелось бы ви- 
деть побольше. Все больше и 
больше внимания уделяется 
отечественным проектам рос- 
сийско-украинских девелоперов. 
Да и самих проектов становит- 
ся все больше — такими темпа: 
ми скоро будет две ВР — “про 
наше" и “про ихнее”“. А вообще, 
одними —новостями-анонсами 
“наших” проектов можно за- 
бить разворот ВР, если знать, 
где искать (я знаю:-)). 

Не хочу ни в коем случае обидеть 
"наших" разработчиков, но, все-та- 
ки, полагаю, отечественных, заслу- 


стоить 300-400 долларов. Это на 
100-200 дол. дороже приставки. 


Так что консоль в этом плане 
все же выгоднее, так как мы по- 
лучаем доступ к свежим играм 
за сравнительно невысокую це- 
ну. 

А компьютер обеспечивает, поми- 
мо игр, огромную функциональность 
и вполне может стать, как любит го- 
ворить "а, "центром цифровой все- 
ленной". Тут уж каждый выбирает 
для себя. Конечно, оптимальный ва- 
риант — компьютер-+консоль. 


Апгрэйд. Вот Сергей пишет: 
“компьютерная индустрия не 
стоит на месте, через год наво- 
роченная консоль превращается 
в кусок текстолита, и через год 
надо будет покупать новую”. 
Смею не согласиться с этим ут- 
верждением. Во-первых, большин- 
ство до сих пор играют в первую 
Рюузайоп, несмотря на уста- 
ревшиую графику. Во-вторых, она 
существует уже около 10 лет, 
так что не надо про апгрэйд раз 
в 20д. 

Сергей, конечно, преувеличивает 
насчет апгрейда раз в год. Но же- 
лезная начинка консолей устарева- 
еточень быстро. Даже последние иг- 
ры на самой мощной консоли (Р$2) 
по технологическим меркам’значи- 
тельно уступают современным ком- 
пьютерным играм. 


Не думаю, что Зопу (да и дру- 
гие фирмы) в ближайшие года 
три намерена выпускать новую 
приставку. 

Трудно с этим согласиться. Осо- 
бенно в свете активно муссируемых 
слухов о Зопу Раузаюп 3 да ХБох- 
2. Уверен, за 3 года Зопу с М$ что- 
нибудь новенькое сообразят. 


Так что преимущество в от- 
сутствии апграада налицо — 
не надо задумываться о сис- 
темных требованиях, покупая 
очередную игру. По поводу тор- 
мозов и багов. Тормозов дейст- 
вительно нет, а баги бывают 
только, если диск сильно цара- 
панный, либо если диск “русефе- 


живающих внимания проектов пока 
несравнимо меньше, чем интерес- 
ных западных. Рынок развивается, 
и увеличение числа качественных 
игр лишь дело времени, но пока си- 
туация не так хороша, как хотелось 
бы. 


Новости. Многие издания про- 
сто выдирают новости с игро- 
вых сайтов. ВР не занимается 
банальным копи/пастом, внося 
свою лепту и высказывая свое 
мнение — похвально. Но меня 
всегда во всех изданиях немного 
огорчала банальность новостей 
— ну не хватает интриги или 
узко доступной информации. 
Все это можно найти на любом 
сайте. Я думаю, читателям бы- 
ло бы интересно узнать о ходе 
разработок “Акеллой” игры 
”Корсары-2", в которой они обе- 
щают все то, чего не было в 
“Пиратах Карибского Моря“ 
(захват и менеджмент коло- 
ний, полная свобода, рандомная 
генерация различных квестов), 
о вот уже три-четыре года фи- 
нансируемом 1С ролевом проек- 
те от самого ст. оперуполномо- 
ченного Гоблина. Мало внима- 
ния уделяется отечественному 
геймдевелоперству. Думаете, 
его нет? Есть. Есть минская 
компания, занимающаяся разра- 
боткой игр для мобильных теле- 
фонов. Есть две команды, разра- 
батывающие шароварные игры, 
и достаточно известные (по 
крайней мере, их члены довольно 
известны в российско-украин- 
ском геймдевелоперском мире — 
очень талантливые ребята, 
кстати). А сколько удаленных 
разработчиков? 

Дело в том, что белорусских раз- 
работчиков очень трудно обнару- 
жить. Нам не пристало обзванивать 
всех кого ни попадя и спрашивать: 
"Извините, а вы случайно разработ- 


`` ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


цырован" пиратами. Но в по- 
следнем случае глюки бывают 
только в переводе, а таких звер- 
ских глюков, какие часто быва- 
ют с дисками от “Фаргуса" или 
"Волка", на консоли не наблю- 
дается, так что тут и сравни- 
вать нечего. 

К слову, консольные игры дейст- 
вительно обычно более “вылизан- 
ные" и менее сырые, чем компью- 
терные — в последнем случае напо- 


ловину ее продукт можно вы- 


пускать на рынок и потом пихать 
патчами до готовности, а с пристав- 
ками так не получится. 


Насчет игр, выходящих на 
консолях. Действительно, где 


ты на компе найдешь качест- 
венные драки, УЕРС, зитлра! рог- 
гог? Ну нет на компе такого по- 
трясающего файтинга, как 
ТеЁЕеп 3, Могни Котфай реализо- 
ван плохо. 

Вот на МК попрошу не наезжать. 


При условии наличия хорошего 
геймпада удовольствия обеспечено 
не меньше (& то и больше), чем на 


приставках. 
Про великолепные серии 
УВРО, вроде Ето Еатозу, 


Вгеслй оф Еие и Сгтапйа я вообще 


молчу, им аналогов на компью- 
тере нет. Да и достойные “ужа- 
стики”, вроде ЮМопе т Ше Пат, 


КеящепЕ Еой и Бйет НШ тоже 
свой путь начали с консоли. А 
порты вышеперечисленных игр 
с консолей на РС — совсем не 


то, уж поверьте. Вот ты спра- 
шиваешь, играл ли кто на консо- 
ли в Эюгсгай, ЕРаПош, 05? 


Встречный вопрос: а ты играл в 
Зиурйоп ЕшШег 3, Кеядепё ЕшИ: 
Соае Уегошса и Асе СотЬой 3 на 
РС? На приставках есть куча 


достойных игр, которых нет на 
РС и о которых компьютерщи- 
ки понятия не имеют, поэтому 
не надо упрекать консоли в от- 


сутствии некоторых хитовых 


игр, на них и своих хитов до- 


статочно. Насчет того, где кар- 
тинка будет лучше — на мони- 
торе или на ТВ-экране, — тоже 
вопрос. А вот по поводу гонок 


кой игр не занимаетесь?"... Если бе- 
порусские разработчики хотят, что- 


бы информация о них появилась на 


страницах нашего издания, то поче- 
му они до сих пор с нами не связа- 
лись? А если не хотят, то это, про- 
стите, их проблемы — может быть, 
они предпочитают работать исклю- 
чительно "на Запад" или по каким-то 
другим причинам желают оставать- 
ся в тени. К сожалению, у нас нет иг- 
родепов такого масштаба, чтобы у 
них просить интервью. 

Поэтому еще раз обращаюсь ко 
всем командам, серьезно занимаю- 
щимся разработкой игр в РБ: сообщи- 
те нам о своем существовании! 
Встретимся, пообщаемся, может, 
что-то интересное для читателей 
можно будет сообщить о вас. Но ра- 
зыскивать иголку в стоге сена нам 
трудновато. 


Почему бы не сделать статьи 
об истории становления и разви- 
тия “наших” геимдевелоперских 
компаний Думаю, история 
“Акеллы” или других известных 
или не очень известных россий- 
ско-украинских кампаний заин- 
тересует читателей. 

Хорошая идея. Интервью с рос- 
сийскими компаниями неоднократ- 
но появлялись на страницах ВР, но 
из интервью “общего плана" мне 
вспоминается лишь разговор с "Бу- 
кой" по поводу локализаций. 

Порадовало интервью с 
зам.директора ЕГ — тем. что 
это было реально интервью, а 
не копи/паст интервью с одно- 
20 из сайтов. Между прочим, Гу- 
сарова (Дмитрий Гусаров — 
глава ШетепнИ Сатез, компа- 
нии-разработчика “Космичес- 
ких рейнджеров“ // прим. 
№МсЕКу) очень порадовала ин- 
формация о том, что КР в Бела- 
руси до сих пор появляется на 
прилавках. И о том, что в пара- 
де ВР его детище держится на 


ты зря. Играл ли ты в Стап 
Типтзто 32 Нет? Ну так вот, 
конкуренцию этой игре может 
составить лишь вышедии не- 
давно М№ЕЗ: ИОпаегегоипа (мое 
мнение). К слову, о мышках и 
геймпадах — мне в свое время в 
№е4а Еог Зрееа: ШВ ЗКез на 
Зопу не было равных (среди мо- 
их друзей, конечно). А на компе 
я в нее вообще играть не могу, 
непривычно как-то. 

Зато с рулем и педалями было бы 
“самое то";). 


В тот же Мопа Котбаё и 
Эттеер Еищег удобнее играть на 
джойстиках, чем на клавиату- 
ре. Так что тут все зависит от 
игры. Теперь насчет игр, делаю- 
щихся одновременно для не- 
скольких платформ. Конечно, 
игры, портирумые с консолей на 
РС, имеют некоторые недо- 
статки — сохранение в опреде- 
ленных местах, управление 
только при помощи клавиату- 
ры в некоторых играх и т.п. За- 
то на консолях эти игры выгля:- 
дят просто великолепно. 

Дело в том, что к недостаткам, 
вроде сохранений "по плану" и про- 
чего, консольщики уже привыкли. А 
вот РС-шникам от хорошего отвы- 
кать трудно. 


А вот отстоя на консолях, 
что бы вы ни говорили, все же 
меньше, чем на РС, в основном 
потому, что большинство кло- 
нов хороших игр, которые дела- 
ют всякие левые мелкие (и не 
очень) фирмы для компьютера, 
на консоли попросту не попада- 
ют. 

Опять-таки, весьма спорное (на 
мой взгляд) замечание. Но промолп- 


чу. 


Про подключение различных 
устройств. Согласен, к компью- 
теру можно подключить все что 
угодно. А вот если бы к пристав- 
ке, в дополнение к клавиатуре, 
мыши и акустике можно было 
бы подключить монитор, прин- 
тер, сканер, жесткий диск по- 
ставить и сделать возможным 


4 месте довольно долгое время 
г) [..] Добавлю патриотизма 
всем белорусам:-). Разрешите 
представиться: Иван ака Гого, 
коренной могилевчанин (живу и 
работаю в родном городе), один 
из удаленных разработчиков 
КР? — работаю с Элементаль- 
цами с июня 2003 года. Если 
точнее, то автор 7-8 планетар- 
ных текстовых квестов, вошед- 
ших в КР2, причем со “знаком 
качества” то есть оценкой 
“один из лучших", ну и по мело- 
чи там. Если учесть, что общее 
количество квестов в КРЗ пла- 
нируется -380-35 штук, причем 
по количеству и качеству сле- 
дом за мной идет один из квес- 
тописателей, работавший над 
квестами КР1 — Вавпаг (Ан- 
тон Михайлов ) с 3-4 квестами, 
то вклад белорусов в КР2 весь 
ма ощутим. 

Что очень радует, надо сказать. 
Более того, по сообщениям компе- 
тентных источников;), [оГО, помимо 
успешного квестописательства, за- 
нимается созданием настольных 
игр. За что товарищу отдельный ре- 
шпект. 


К тому же, дизайнер сайта 
СНЕ (Союза Независимых Квес- 
тописателей} — тоже беларус, 
ВегКоог. 

Кстати, если это тот Вейкось, о ко- 
тором я думаю, то он тоже читатель 
ВР. Это снова радует;). 


Правда, эффективность сою- 
за оказалась неожиданно низ- 
кой, и месяц назад его 20 членов 
могли похвастаться только 6-8 
принятыми квестами. Ну, на- 
счет борисовских корней самого 
Дмитрия Гусарова в ВР уже 
упоминалось — честь и хвала 
журналистам любимой ВР-очки 
(разве я не говорил, что для ме- 
ня это газета М1, посвященная 


доступ в Интернет — то это 
уже бы был компьютер, а не при- 
ставка. Ведь консоль делалась 
исключительно для того, чтобы 
играть в игры, в то время как 
компьютер изначально был мно- 
гофункциональным устройст- 
вом, поэтому на нем можно печа- 
тать, смотреть фильмы, слу 
шать музыку и тп. 

Стоит ли тогда удивляться тому, 
что компьютер стОит бОльших де- 
нег? Больше функциональность — 
выше стоимость. Все просто. 


Так что если только в игруи- 
ки играть, а денег на мощный 
компьютер нет, консоль — не- 
плохая альтернатива. 

Согласен. 


"Не надо обижать РС-шников, 
потому что их больше". Ага, а 
нас, приставочников, значит 
можно? 

Хочу порекомендовать впредь 
воспринимать шутки менее болез- 
ненно;). 


Тем более, нас ведь меныше, и 
нам трудно отстаивать свое 
мнение. А все споры оттого, что 
разработчики большинство до0- 
стойных проектов выпускают 
сначала/только для консолей, 
вот компьютерщикам ничего и 
не остается, как ругать консо- 
ли за их существование. Что ж 
поделать, таковы суровые реа- 
лии игрового рынка. Но, еще раз 
повторяю, на консолях множе- 
ство достойных игр. в которых 
стоит поиграть, просто РС-гей- 
меры о них ничего не знают. Я 
до сих пор играю в некоторые 
приставочные игры через эмуля- 
тор, и получаю удовольствие. 
Так что мой совет всем гейме- 
рам — пересмотрите свое отно- 
шение к консолялм. Они, как уже 
было сказано, имеют право на 
жизнь. 

Кажется, о том, что на любой 
платформе найдутся свои отличные 
игры, неоднократно говорилось. Так 
или иначе, спасибо за письмо! Пус- 
кай местами и спорное (лично для 
меня). 


играм? ). Кто-то в письме к 
Никки наехал на автора ста- 
ты, где указывался бюджет 
"начинающего разработчика”, 
якобы ЕС начинали с меньшего. 
Начинали. И работали три го- 
да, причем музыка, квесты, ди- 
зайн планет и гипера делалибь 
удаленными разработчиками. А 
сейчас в офисе ЕС стоят лошад- 
ки Р-4 2400/ АМР 2500ХР, 512- 
1024 МЬ РОБАМ, Вадеоп 9700 
или СеЕогсе 4 ТЕ 4200. Естати, 
с0 всеми наворотами планетар- 
ные бои у них подтормажива- 
ют пока: ). Можно делать игры 
и на не сверхмощных компах в 
домашних условиях бедным 
студентам. Но когда такая иг- 
ра выйдет, она будет уже несо- 
временна и не сможет. привлечь 
внимание издателя, примеров 
‚масса. 

Так-то, товарищи энтузиасты- 
разработчики. Мощное железо для 
“гейм-девелопера", как оказалось, 
не блажь, а суровая необходи- 
мосты 


Самая ценная и почетная награда 
за наш нелегкий (кто там начал язы- 
ком цокать? когда попробуете, тогда 
и цокать будете!) журналистский 
труд — ваши письма. Что радует — 
чаще с попожительными, нежели 
“ругательными" отзывами. Спасибо 
вам как за похвалы, так и за крити- 
ку. Не критикуют тех, кого критико- 
вать бесполезно;) Тем более, к ва- 
шей критике мы внимательно при- 
слушиваемся, но не всегда можем 
отреагировать так, как вам того хо- 
чется. Надеюсь, в феврале поток ва- 
ших писем не уменьшится (пучше 
больше, да лучше!), и самые инте- 
ресные ваши письма-произведения 
обязательно появятся в следующем 
выпуске "Н @ шей почты". 


Почтальон Мекку 
(те@пскку-сот) 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 
БЛИЦ ФФФФфФо 


"Мое утомленное сонным бредом со- 
знание медленно выплывало из объ- 
ятий Морфея навстречу славным 
трудовым будням. Первой, еще сла- 
бой, но все-таки достучавшейся до 
разума мыслью, была: "Это ж сколь- 
ко мы вчера после игры выпили, что 
мне приснился такой цветной и энер- 
гичный сон?!" И эта мысль наполнила 
меня удивлением пополам с восхи- 
щением. Удивлен и восхищен я был, 
естественно, самим собой, уникаль- 
ным и неповторимым. Следующая 
мысль значительно увеличила сте- 
пень моего удивления, поскольку я 
понял, что помню свой чудесный, 
полный замечательных приключений 
сон очень отчетливо. Обычно посте 
игровой гулянки мне снились всевоз- 
можные кошмары, похожие лишь од- 
ним — на спедующее утро я их совер- 
шенно не помнил". Евгений Малинин, 
“Братство Конца" 


Приветствую всех: как успевших, 
так и не успевших принять участие 
в "Блице", как видящих “игровые” 
сны, так и спящих спокойно...;) Ва- 
ша активность внушает оптимис- 
тичные мысли, что новая рубрика 
пришлась по душе — а это приятно. 
Благодарю всех, кто принял учас- 
тие (увы, объем рубрики ограничен 
и не все ваши мнения удается в 
нее поместить) — хотелось бы, что- 
бы и впредь "Блиц" было интересно 
как читать, так и участвовать в 
нем. Напомню, что поделиться 
мыслями на заданную тему вы мо- 
жете либо в специализированной 
ветке нашего форума (она будет 
называться “"БЛИЦ-опрос (фев- 
раль'04)" и размещаться в разделе 
“Наша почта"), либо написав пись- 
мо на адрес те@пскККу.сот, с обя- 
зательной пометкой "Блиц" в теме 
(5иЫес) письма, а также прислав 
бумажное письмо на адрес редак- 
ции с пометкой "Блиц" на конверте. 
Новая тема будет объявлена чуть 
ниже, а я пока представлю вашему 
вниманию результаты январского 
блица: 


“ИГРОВЫЕ СНЫ" (ЯНВАРЬ'2004) 


— На мой взгляд, игровые сны 
сниться должны очень редко, потому 
что когда ты не можешь пройти мис- 
сию, а того хуже — восстановить 
операционку после краха, то заснуть 
наоборот будет невозможно. Впро- 
чем, бывают и исключения: пару раз 
после игры СТА мне снилось, что я 
разъезжал по Минску на грузовике и 
наделал кучу аварий. Во второй раз 
мне приснилось, как я на крутом по- 
вороте завалился на мерине в кю- 
вет. Теперь я сделал для себя вы- 
вод, что позже девяти вечера пучше 
не играть // ГапсеН. 


— Амне нормальные сны снятся, 
с красивыми девушками:) // ФегоСос! 


— Вот однажды немножко переиг- 
рал с братишкой в Сопитападо$: 
Вента Те епету пез. Часиков эдак 
с 5 утречка и до 11 вечера. А когда 
все-таки заснул в кровати, то от оду- 
рения начал снить Соглталдоз. По- 
мню 3 миссию, где плотину надо ба- 
бахнуть, и там я в роли Берета пытал- 
ся ножиком пулеметчика на мосту по- 


кромсать. А остальное помню смутно. 
Иеще — не играйте больше 10 часов 
в какую-нибудь одну игру, а то будете 
ночью бредить. Хорошо, если в "Ран- 
деву с незнакомкой" попадете, а если 
вдруг в ВООМ!:)) / АМаго0*=* 


— Однажды на весенних канику- 
лах решил я поиграть в Меед Рог 
Зрееа 4 Нап $акез$. Играл целую не- 
депю, в среднем — по 7 часов в день. 
Доигрался до того, что во сне шеве- 
лил пальцами, а просыпался от того, 
что не вписывался в поворот! // Вагз 


— Когда у меня еще не было компа, 
а была 8-битная приставка, то однаж- 
ды, переиграв в "Марио", мне присни- 
лось, будто я есть сам Марио. Целый 
сон я прыгал, подбивая головой кир- 
пичи и собирая монетки. // $1 @Ке$ 


— Недавно, после 13-часовой иг- 
ры в Героев, я пошел спать, заранее 
выставив в БИОС'е включение в 3 
часа ночи (хотел в сети посидеть), и 
от этого не выключил компьютер из 
сети. Пробовал заснуть, но что-то не 
выходило, провалялся часик и по- 
том, наконец, заснул. И вот мне при- 
снилось, что я играю в Героев (точ- 
нее, нахожусь в мире Героев) _за 
компом _, хотя я видел, что лампоч- 
ка на монике мигала, просыпался, 
смотрел на лампочку, пытался что- 
то понять, не получалось, _играл_ 
снова (!). Это происходило в каком- 
то полу-задурманенном состоянии, 
когда понимаешь, что этого на са- 
мом деле происходить не может, но 
в тоже время погружаешься в этот 
мир. Как-то это все не укладывается 
в голове. // ргодег 


— Вообще, сны по игрушкам 
обычно не снятся. Чаще по филь- 
мам. Но как-то лет 10 назад, когда 
РС-шки были недоступны, все игра- 
лись на приставках и у меня, на за- 
висть друзьям, у которых были 8-ми- 
битные ОЕМОУ, была 16-битка еда 
Меда Опуе 2. А самой популярной 
гулей тогда был... Правильно! Моца! 
Котва 2. Вот и снилось мне, как 
где-то по пустыне идет себе Ваюеп, 
подходит к оазису, а оттуда толпа 
мужиков нехороших выскакивают. 
Он их, как полагается, с помощью 
рук, ног, электрических разрядов и 
какой-то матери раскидал, чего-то 
сказал на прощание, а далее не по- 
мню. Мельком видел Зсогрюп-а с 
его змеюкой, вылезающей из руки... 
Вот такой сон =) // Забс 


— Всегда снятся после ночи, про- 
веденной в клубе за игрой С$. Как 
правило, эта игра и снится.:-) // Про- 
граммист Алексей 


— Моя любимая игра — Спатры 
опр Мападег 3. Как известно, эта 
игра в основном состоит из цифр. 
Поэтому иногда ночью я вижу сны, 
наполненные цифрами. Кстати, это 
развивает математические способ- 
ности. // Ойме 


— Вообще-то надо на ночь книжки 
хорошие читать, а не играть не- 
сколько игр подряд, вот тогда и не 
будут сны по игрушкам сниться. Это 
ведь естественная реакция мозга: 
он во сне пытается решить ту зада- 
чу, с которой не справился во время 
бодрствования, следовательно, сны 
по играм — результат того, что нам 
пора уже выключить компьютер и 
свалить из города и от цивилизации 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


назад, к природе и комарам:). Р.53. 
Хотя сама так почему-то не делаю. 
Может, игра слишком интересная 
попалась. // Тапапда 


— Если честно, то не помню, что- 


бы мне снились такие сны. Но, еслиб . 


приснились, то хотел бы, чтобы это 
был красивый, добрый, теплый и мир- 
ный сон. Например, в мире Хапгагай, 
Веа! Муз или ЗуБепа. Не хотел бы я 
очутиться в таком кошмарном сне, 
как ЭепЕ НЯ или НаН-И. // Зе! 


— Первый "игровой" сон был в глу- 
боком детстве — в нем мне при- 
шлось довольно долго и забавно пры- 
гать:) (старожилы должны помнить 
серию ГР2у на 7Х-Зрестит); второй 
(и последний) — довольно мрачный 
кошмар с литрами холодного пота и 
финальным душераздирающим кри- 
ком на тему ВюоЧ4 2 // Андрей 


— Снился мне один раз ночной 
кошмар: Я в мире цивилизации, бе- 
гаю по карте в виде рабочего, а ход 
пропустить не могу. // 2е) 


— Мне вообще не снятся игровые 
сны. Просто был один случай, когда 
я, наигравшись в СТАС, пег спать. 
Сон я уже не могу с точностью пере- 
дать, помню только, как будто я и 
Лэнс ехали в машине и о чем-то ба- 
зарили! // КФег 


— Я не настолько сошел с ума, 
чтобы мне снилось, что я оказался 
внутри игры. Снилось, что я играю в 
игры // ег Вог 


— (Снился мне потрясный фай- 
тинг, как в Теккеп3! И как я победил 
турнир! С помощью своих скрытых 
(от всех) приемов! Р.5. Когда про- 
снулся, подушка была изрядно по- 
колбашена! / МАЗ 


— Снился как-то сон из Корсаров. 
Я со своей командой беру на абор- 
даж корабль! Потопил я этот ко- 
рабль и пошел форт брать. Короче, 
бомбим мы с командой форт, бом- 
бим, у форта одна пушка осталосы И 
вот эта пушка дает залп, и ядро по- 
падает в меня... Проснулся и не по- 
нял, что было! / ЗЦВ ХЕВО 


— Приснилось, что я — главный 
герой игры Мава. Выполнял идиот- 
скую миссию по покупке оружия, за- 
маскированного под игрушки. Потом 
на меня напали какие-то чуваки в 
черных костюмах на крутых тачках. 
Потом началась погоня. Что было 
дальше — не помню, но все закон- 
чилось тем, что я врезался в трам- 
вай. // Ог. М/егемо! 


— Приснился мне мирок ВезюегЕ 
Е\й: типа я и Джилл разносим на ку- 
ски зомби, а везде люди валяются 
— жуковатый сон. Был еще мир 
первого Ото Сиз5, как я ходил по 
коридорам, потом встретил динозав- 
ра, замочил его и т.д. Еще мне при- 
снилось, как я попал в какое-то под- 
земелье: вокруг меня демоны ка- 
кие-то, но я уже не знаю, из какой 
это игры. // Зсгеатег 


— Не знаю, как кому, а мне чаще 
всего снятся сны на тему консоль- 
ных ВАР@ и Астоп-Нотог. Видимо, 
графическое оформление и _атмо- 


сфера игрового мира к этому распо- 


лагают. Кстати, если вы хотите уви- 
деть сон на тему своей любимой иг- 
рушки, нужно всего ничего: поиграть 
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в нее часика два перед сном. А даль- 
ше все зависит от воображения... 
Работает для игр всех жанров;) // 
Сарат Нюг\мпа. 


— Ая как-то переиграл в Кваку и 
потом полночи бегал за зпобными 
монстрами, но почему-то только с 
дробом. // Напаг 


Из всего этого можно сделать вы- 
вод, что если больше 10 часов подряд 
во что-нибудь играть, то эта игра 
должна обязательно присниться:). Не 
уверен, честно говоря, что так оно и 
будет, ибо, несмотря на многочасо- 
вые марафоны (бывало, бывало та- 
кое), у себя я снов на игровые темы 
не припоминаю — какие-то смутные 
детали из игр явно проскакивают, но 
изкаких — непонятно. Да и редко это 
бывает... Ладно, шут с ними, со сна- 
ми-то (может, в самом деле "тревож- 
ный звоночек", если начинают игры 
сниться?) — предлагаю новую тему 
для обсуждения в "Блице". Итак: 


"О чем бы вы написали игру, ес- 
ли бы у вас была такая возмож- 
ность?" 


Да, о чем? На какую тему? Толь- 
ко, прошу, не надо кричать баналь- 
щину (“как РаШои!", "типа Дума" и 
т.п.) — высказывайте свои ориги- 
нальные идеи. Мало ли, вдруг заме- 
тит кто-нибудь из разработчиков/из- 


эрателей?;) Жду ваших мыслей! 


Николай "№скку" Щетько 


ВИКТОРИНА ФФ ФФФФФФФФОФФФФФФО ФО о о ооо ооо ооо 


Ну что, игровые эрудиты, о алмазы моей души, достойнейшие из до- 
стойнейших мужей, образованнейшие из образованнейших и благовос- 
питаннейшие из благовоспитаннейших? Приступим, пожалуй, к ежеме- 
сячному приятному ритуалу раздачи призов и "открыванию карт". От 
имени себя лично и всей редакции приношу поздравления опытным иг- 
романам Евгению Круглому, Андрею Французову и Шевадзуцкому 
Александру! Эти глыбы, эти матерые человечищи оказались самыми 
быстрыми среди всех знающих. Всем остальным знающим желаю де- 
литься с нами знаниями максимально быстро, потому что, как вы зна- 
ете, в нашей викторине важно не только ответить правильно на макси- 
мальное количество вопросов, но и сделать это быстрее остальных чи- 


тателей. 


Посовещавшись, мы волевым решением решили присудить Павлу Борови- 
кову особый редакционный приз "За упорство": дело в том, что Павел уча- 
ствует в наших викторинах уже очень долго, но всегда ему чуть-чуть не ве- 
зет, и в тройку призеров он не попадает... Так что твои старания, Паща, не 
останутся тщетными — звони в редакцию и забирай приз. 

Кстати, большая просьба ко всем победителям: ребята, прежде чем зво- 
нить к нам в редакцию, определитесь, какие две игры вы хотите получить в 
качестве приза — а то начинаются долгие разговоры (“ну, мне все равно, 


на ваш выбор" или "ой, а что вы порекомендуете?.. 


итд.), которые не все- 


гда к месту... Окей? Этим вы сэкономите наше время, которое, без сомне- 
ния, будет использозано по назначению — на дальнейшее развитие и со- 


вершенствование "ВР". 
* 


Вопросы очередной ВиктоРины — 
чуть ниже, а пока что представляю 
вашему вниманию правильные отве- 
ты на задания прошлой викторины: 

Вопрос 1: Главного героя класси- 
ческого "виртуального тира" Субепа 
звали Хак (Зак). 

Вопрос 2: Аббревиатура 
5$.Р.Е.С.1-А- расшифровывается как 
Энепо, Регсерйоп, Епдугапсе, 
Спапйзта, и\еМоепсе, Адййу, Циск. 

Вопрос 3: Действие НериЫг: Тве 
Аеуоуйоп происходит в государстве 
Новистрана (Мом®гапа). 

Вопрос 4: В оригинальной версии 
Рапезсаре: Топтег! занимает 4 СО. 

Вопрос 5: Компания Нетета! 
Сате$, создатель "Космических 
рейнджеров", ранее называлась 
Мем/бате Зой\маге. 

Вопрос 6: Маззме АззаиЕ принад- 
лежит к жанру пошаговых стратегий, 
а точнее — варгеймов (магдатез). 

Вопрос 7: Действие МОМ Апа 
Мадю М: Мапдае О! Неауеп разво- 


рачивается в королевстве Энрот 
(Ейго$). 

Вопрос 8: Возможность побывать 
в шкуре таракана представляется 
игрокам в квесте Вад Мор. 

Вопрос 9: Издателем ГМаыо: 
Не!те является небезызвестная 
компания Эепа. 

Вопрос 10: Маститая российская 
компания-разработчик М\уа| была 
основана в 1996 году. 


А теперь — свежая порция вопро- 
сов. Вопросы не слишком сложные, 
так что поспешите с ответом: 

Вопрос 1: Какой известный гопли- 
вудский актер озвучивал главного 
героя шутера Х!? 

Вопрос 2: (Сколько адд-онов ‘к 
Озсрез 1 существует на данный мо- 
мент? 

Вопрос 3: Эйб из АБе'$ Оддусее / 
Абе'5 Ехоади$ принадлежит к расе... 


Вопрос 4: Как называется бонус-. 


ная РС-локация в Заг М/агз: Кю $ 


ое Ою Неру? 

Вопрос 5: Парня, главного героя 
серии Вгокеп Эмога, зовут... 

Вопрос 6: Как называется ВРС, 
действие в которой разворачивает- 
ся в том же месте, где и Мемегмийег 
№95: Ногдез ое Упдегда к? 

Вопрос 7: На какой планете про- 
исходит действие в оригинальном 
Оцаке 2? ь 

Вопрос 8: Адд-он к Златогорью 2 
будет называться... 

Вопрос 9: Каково настоящее имя 
Соттапвег-а Кееп-а, главного ге- 
роя классической аркадной серии 
игр от 2 ЗоЙ\маге? 

Вопрос 10: Изданием Соку Сего: 
Веуопа Нопог в СНГ занимается 
компания... 

Отвечайте [на вопросы], отправ- 
ляйте [писымо с ответами раньше 
всех], получайте [призы]! Желаю 
удачи, и до встречи в марте! 


Николай "№скку" Щетько 


ЗЕ (БО)сфевралё; 2004 РОЙ’ оееолеиония 


Е ТО И СЕРДИТО 


ХОТЬ в приставну, хоть в РС 


У вас есть игровая приставка? На- 
деюсь, это ХБох. А компьютер? 
Ну, тогда почему бы вам не пре- 
вратить ваш супер-удобный при- 
ставочный контроллер в отличный 
геймпад для РС? 


бель, а кабель, идущий к геймпаду, 
— черный, лучше всего его покра- 
сить аэрозольной краской, зара- 
нее залепив липкой лентой кон- 
такты разъема. Дождавшись, по- 
ка все это высохнет (не исполь- 
зуйте слишком дешевую краску, 
Итак, нам нужно: геймпад от при- иначе все облезет), приступаем 
ставки ХЬох, ЦИЗВ-кабель, термо- к препарированию разъема 
усадочные трубочки, резистор, уль- геймпада. Его нужно аккуратно 
траяркий светодиод, паяльник с разрезать пополам вдоль. 
принадлежностями, набор радио- не затронув при этом 
инструментов. Если жалко тратить провода. Препарирова- 
пару у.е. на УЗВ-кабель, можно вы- ние необходимо, если вы планируе- 
драть его из старой мышки, если, те двойное использование геймпа- 
конёчно, у вас есть УЗВ-мышь и да. Если же вы просто хотите пере- 
она даже уже успела состариться. паять его под РС, лишнее можно 
Если вы приобрели белый ЦЗВ-ка- просто отрезать. Но ведь комбини- рованный кабель намного лучше, 
правда? 

В припаивании контактов к пло- 
щадкам нет ничего сложного. Про- 
сто соблюдайте цветовую маркиров- 
ку и внимательно рассмотрите схе- 
му. Обратите внимание, что желтый 
провод в У$ЗВ-кабеле отсутствует, 
так что он нам и не понадобится. 
Будьте предельно аккуратны, кон- 
тактные площадки невелики и спа- 
ять одну с другой легче легкого, по- 
том навозитесь, удаляя лишний при- 
пой. 

На одной из сторон коннектора 
кабеля геймпада, под корпусом, 
имеется полупрозрачная вставка. 
Ее нужно удалить, иначе дополни- 
тельные провода вместе со светоди- 
одом туда просто не поместятся. 

Для информации: 

Красный провод (+5 Вольт) 

Белый провод (Баз) 

Зеленый провод (Обайа) 

Желтый провод (сопгойег туре 
зепзе) 

Черный провод ("земля") 

Если второй провод никак не поз- 
воляет корпусу коннектора закрыть- 
Мите ко ся, прорежьте для него аккуратную 
ХБох выемку. 
сопёгоНег и 

Займемся светодиодом. 

Лучше всего использовать трех- 
миллиметровые диоды, но если та- 
ковых не отыщете, можно приме- 
нить и пятимиллиметровые. Только 
последние нужно будет немного сто- 
чить надфилем. Осторожно! Не сто- 
чите лишнего. Если оголите контак- 
ты, — диод можно выбрасывать. 

Теперь нужно подобрать номина- 
лы резитора. Если вам повезет и вы 
отыщете пятивольтовый светодиод 
— все упрощается неимоверно. 
Просто припаяйте его короткую но- 
гу к контакту черного провода, а 
длинную — к красному. Если же та- 
кового нет, рассчитайте сопротив- 
ление. Внимательно следите, чтобы 
все контакты были припаяны пра- 
вильно и ние не закорачивались 
друг с другом. Иначе вы рискуете 
вывести из строя как компьютер, 
так и приставку. Как следует все 
проверив и убедившись, что все в 
порядке, собираем коннектор и вна- 
чале не склеиваем половинки кор- 
пуса, а закрепляем скотчем. Под- 
ключив геймпад к приставке, убеж- 
даемся, что все работает. 

Давайте проверим, работает ли 
наш мод с компьютером. Как вы са- 
ми понимаете, для работы любого 
из ИЗВ-девайсов системе позарез 
необходим управляющий драйвер. 
Драйвер для этого мода лежит тут: 
ВЕр-/рВазеопе.зУез.пе!. Намертво 
склеиваем половинки корпуса кон- 
нектора. 
изу Вот и все! Пользуйтесь 


285-18-86, 
299-00-24 


Берулллллм. аотбате!.ги 


Е: 
Е 


планшетов` | 


$ колонки 
с сабвуфером 


ВСЕ для игр: 


* наушники с микрофоном 
эгеймпады зджойстики 


видов хе © 
| Омышей & 
5-9 = радио эинфракрасные $ 
К 


® оптические 


КОМПЬЮТЕРЫ ° 
< 


от 299 у.е. до ... 


ЭйепМап, Зйеп!Мап@л.Бу 


Идея и иллюстрации 
сайта тещи. пет. 


Интернет С] магазин 


ААелнла ИХ рш 
МЛУМ/.МЕОЗАСКАЕТ. НОР. БУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
\Учео МРА4, Аиаю МР3З, ОУО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СВ р», «Хакер», 
МР3З Рвуегз, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


вии ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: => #4 ^^ © 
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АЛГОРМТ М — 
ВСВ для учебы игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
1 -й этаж. Т./ф. (017) 2-882-553, 
2-882-З41, 2-847-833, 2-847-843 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка — 0,79 % в месяц. 
К Па р | е ПТ Без предоплаты и залога. 
а Валютный кредит до 3 летдля физич. лиц 
СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
А4-АЗ 


Мозек ВЕАК РАМ 1200/2400 
НР&С! 2400/3670/3690/4600 


КОМПЬЮТЕРЫ для работы, 
учебы м развлечения 
Настольные (т{е!: Репбигтт, 
Саегоп /АМО: Оигоп, Аоп) 


Портативные (Мотефоок) Ерзоп 1260/1650/2400/5500 РНОТО 
Азиз, Асег, НР-Сотрад, Мах5е(ест 
Карманные Ра!т, Руоп, $опу, с 
Саяо, Сотрад 5 
Сумки для ИЕ 
МВ Еоммерго ч 
л 
Г 
м 


ВИДЕОКАРТЫ. 

беГогсе 4 МХ440/460 

СеГогсе ЕХ5 5200/5600/5900 
ПРИНТЕРЫ лазерные, беГогсе 4 1! 4600 ООВ 
струйные, матричные. Се А$И$ 64/128 РОК т-оц 
1ехтатк Ерзоп ОСА &Ш АП ВаЧеоп Рго 7500-9800 РКО 
7-602/605/705 б$атзипа 1150/4300 ТУКОМЮЕСО (монтаж видео) 
НР 3650/3550/5150 [1510 м ТУ и спутниковые тюнеры 


Сапоп 200/810/Фото Цифровой видео “ОМ” монтаж 
р {1394 контроллер) 


КЛАВИАТУРЫ а, 
оптические, радио, для интернета 


Годнесй ии ВТС 
Мизипи Сркопу Таес |) т НЫ НР стх 
бепн$ Мсго5оЙ: — Шихеоп РВИр5 бопу № 
| $ат5ипа бе! Нуата 
бЗапгоп Ргезиато 


5$\бА 15“ 17" 19" 21" 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 

МЫШИ И КОВРИКИ 

Рептадгат Мсго5ой 

Мизит Рехха ч ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 

А 4 Тесв табБес Сгеаме Име/Анатду 2//аще 
ГодНеск 


бепёи5 и другие СгеаНуе Ацаау РаЧтит 5.1 ЕХ 
{ Е (монтаж звука) 


ТгузЕ 
‚в С-Мефа УатаВа 
Е$5 Х-Пете 
\ О Ауапсе 109< — ЕМ радио 


1, ., СО-ВОМ/СО-ВМИОМОЛУО-В\ 
> Ш поееж рае 2% * 
и диски к ним 


ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: ^^ В те Не Не 
; отеда 

ИЖОЙСТИки; 1 Ме-оп Мизит! — (458) 

МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ аи 

тодпесАЛги$Убетис КОЛОНКИ' 

. Стерео, 1аМес Ума 
квадро, 5.1 Оехха Тиз 
бепи$ Маххго 5меп 
СгеаМ\е 5.1/6.1 ГодмесН 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 

И АКСЕССУАРЫ | ЯР Я у 

Оутри$ С1 50/220/350/450 
т]и/4000/750/5060/Е?ОР/Е1 


Тодйеб Пия Сао 

Сапоп 5$опу МтпоНа МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
НР Мкоп — СМкопу мллил.а19отИтт.Бу.ги 
Комег $По 


Дом мебели 


„Паркинг Е: 


ПЛАСТИКОВЫЕ : Г 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, визитки, 
ВИНЬЕТКИ. ОТКРЫТКИ, МОНТАЖ. 
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На Гащасу Тасйс$ Абуапсе 


Платформа: ЯВА 

Жанр: Тактическая РПГ 
Разработчик: Здиаге Ех 
Издатель: Мтепао 


В далеком 1998 году пока еще оди- 
нокая Зацагезой, гордо погляды- 
вая на своих конкурентов из Ех, 
объявила о скором выходе такти- 
ческой ролевой игры в мире Ета[ 
Ратазу. Заинтригованные фанаты 
скрестили пальцы и, вооружив- 
шись карандашом, стали зачерки- 
вать дни, оставшиеся до выхода 
предполагаемого шедевра. 


С первых нот заставочной музыки, с 
первых диалогов было понятно, что 
это та Ета! Ратщазу, которую мы лю- 
бим и ждем. Мы знали, что еще це- 
лую неделю (у некоторых товарищей 
этот срок растягивался на три меся- 
ца) мы будем жить там, где звенят 
клинки и журчат исцеляющие закли- 
нания, где любовь и предательство 
идут рука об руку и зачастую нераз- 
делимы, мир, куда мы всю жизнь 
стремимся и куда не попадем до са- 
мой смерти. Самая навороченная и 
немного перегруженная боевая сис- 
тема. глубокая проработка тактиче- 
ских приемов и множество смелых и 


неординарных решений. Здиагезой 


тогда вновь оказалась на высоте. 
Долгих пять лет мы с надеждой 


ждали продолжения, вычерпывая : 


крупицы информации с неофициаль- 
ных сайтов и рассматривая концепт- 
арты безымянных проектов. В 
\Мадгагй Зюгу с радостью встречали 
вещи с именами персонажей ЕЕТ, а 
в ЕЕ 9 добрая часть оружия и при- 
емов была взята из тактического 
шедевра. Наконец, сейчас я со сме- 
шанным чувством смотрю на млад- 
шую сестру гениальной игры. 
Паренек лет двенадцати в первый 
же день в новой школе ввязывается 
в бпома! РОН: — это когда две ко- 
манды по пять школьников изо всех 


базфеуа 


Платформа; СОВА 
Жанр: экшн-РПГ 
Разработчик: КСЕТ 
Разработчик: Копат! 


В прошлом номере темные силы 
заставили меня рассказать вам о 
СазНеуата для Р$2, в этот раз 
речь пойдет об идейном близнеце 
для СВА. Несмотря на то, что Айа 
оЁ Зоггоми вышла раньше, поиграть 
мне в нее довелось сравнительно 
недавно и впечатления от порта- 
тивной версии гораздо более 
сильные. 


Первые две части СазНеуата были 
сравнительно неплохи, но назвать 
их шедеврами мог только человек, 
живший последние десять лет в глу- 
хой деревне, единственным собе- 
седником которого была пыльная 
приставка Денди. Да и до эталона 
РПГ/платформеров Зутрпопу оЁ Фе 
Мог: первой части мешала цвето- 
вая палитра осеннего кладбища, 
второй — саундтрек из трех с поло- 
виной звуков. В третьей части авто- 
рам наконец-то удалось добиться 
баланса между графикой и звуком, к 
тому же лихо закрутить сюжетную 
интригу. Но до ЗутрВопу о те Мом 
они все равно не дотянули. 

Начнем с музыки, так как это од- 
на из главных составляющих каждой 
серии саги о вампирах и охотниках. 
По традиции музыкальное сопро- 
вождение игры, кроме выполнения 
роли приманки для эстетов и рани- 
мых личностей, к самому процессу 
отношения не имеет. Вы не будете с 
блаженной улыбкой прослушивать 
раз за разом композиции, но все же 
для портативной системы звук 
очень неплох. Музыка не напрягает, 
не заставляет раздраженно выкру- 
чивать до минимума регулятор 
громкости, но то, что вы спушали, 


сил лупят друг друга снежками на 
вышибание. Единственные, с кем 


наш герой успел познакомиться, это. 


боевитая красноволосая (на самом 
деле волосы у нее белые) девочка 
Ритц и тихий забитый мальчик Ньют, 
который вскоре получает по лбу за- 
кутанным в снег камнем. До драки 
дело не доходит, поскольку как в 
анекдоте появляется учитель и раз- 
гоняет всех к ангельской бабушке. 
По ходу снежного побоища вам не- 
навязчиво объясняются правила 
боя, которые со времен предыдущей 
части практически не изменились. 
Самые шустрые ходят первыми, ма- 
гия выполняется мгновенно, а не 
через три хода, взаимодействовать 
же с врагом предпочтительней сза- 
ди. 

После школы наше дружное трио 
филологов решает отдохнуть у вас и 
почитать свежекупленную Ньютом 
древнюю книгу про волшебство. По- 
сле трёх часов переворачивания 
книги, рассматривания букв через 
лупу и откровенного дуракаваляния 
друзья расходятся, а вы, уснув, по- 
падаете в мир Ивалис. 
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Традиционный для первых шести 
частей ЕЕ мир мечей, магии и неко- 
торых зачатков технологии населя- 
ют пять рас. Некие таинственные 
хьюмы (это мы с вами), являющи- 
еся универсалами, то есть 
одинаково плохо делают 
все; сожравшие вместе 
со скорлупой остатки 
интеллекта  несрав- 
ненные бойцы Бан- 
гаа; остроухие скром- [№ 
ницы и красавицы, 
прирожденные лучни- № 
цы Виерн; осликопо- 
добные флегматичные 
Ну Моу, из которых полу- \ 
чаются отличные повара и 
священники; наконец, маленькие, 
пухлые и крылатые муглы, во 
ришки и стрелки. Первый же 
встреченный вами мугл по 
имени Монтблан приглаша- 
ет вас в свой клан, обещая золотые 
горы, молочные реки и скидки на 
проезд в общественном транспорте. 

Случайные и сюжетные битвы от- 
менены как ретроградство, вместо 
них нам заоере в забегаловках за 


ар 


. '. 6. Ее Те 


_ рюмку 
` `} молока и 
—) некоторое 
материаль- 
ное вознаг- 

„› раждение вы- 
/ 7 дают миссии, 

которые бывают 
двух типов. Первый 
— традиционный: 
пойти и всех 
убить, при 
этом в задании будет напи- 
сано “Собирание рома- 
шек" или "Научный экспе- 
римент". Во втором типе какой-ни- 
будь член команды на время поки- 
дает вас, чтобы помочь неудачнику 
познакомиться с девушкой или от- 
везти пирожков к бабушке. Кстати, о 
бабушках. По карте бродят красные 
шапочки из конкурирующих кланов и 
нападают на вас при встрече. Есть 
еще синие шапочки, которые требу- 
ют денег и пива. 

В битвах участвуют до шести бой- 
цов с вашей стороны и примерно 
столько же с вражеской. Кроме ва- 
ших и чужих головорезов, по полю 
носится судья верхом на чокобо и 
ревностно следит за соблюдением 
законов. Каждый раз в начале боя 
вам говорят, что нельзя делать, а 
какие действия поощряются. Допус- 
тим, “запрещено лупить оппонента 
музыкальными инструментами, ре- 
комендуется травить его и ослеп- 
лять" (цитата из игры). Нарушившие 
закон получают желтую или красную 
карточку и отправляются... нет, не 
на скамью запасных, а в тюрьму, из 
которой нам приходится выкупать 


[: Аа ог Зорро 


вспомнить вам не удастся. Зато за 
озвучку я бы пожал разработчикам 
руку. И главный герой, и порожде- 
ния изменяющегося замка рычат, 
вопят, попискивают и просто очень 
реалистично реагируют на столкно- 
вение с тяжелыми и острыми пред- 
метами. Свист оружия и шипение 
молний, хруст костей и булькающие 
звуки сильного испуга великолепно 
справляются с задачей по построе- 
нию соответствующей атмосферы. 
Теперь обратимся к сюжету. В 
третьей части СазВеуата события 
разворачиваются в будущем, в 2035 
году, и впервые за всю историю этой 
серии здесь действительно неорди- 
нарный сюжет, отличающийся от 
стандартного "порви Дракулу, обаяй 
принцессу, разнеси замок". Девят- 
надцатилетний парень Сома Круз, 
полный радостных предчувствий, от- 
правился на встречу с подругой дет- 


ства Миной, но по прибытии на мес- 
то встречи на Сому обрушиваются 
солнечное затмение и лестница в 
небо — к висевшему за облачным 
покровом замку Дракулы. Крякнув, 
Сома начинает восхождение, а ког- 
да он, тяжело дыша, стоял, присло- 
нившись к косяку, появились Мина и 
простой, но загадочный парень Же- 
ня Арикадо. Женя обозвал Сому 
СКозеп Опе’ом и, прихватив Мину, 
умчался в глубь замка. Сома вздох- 
нул, поправил свое длинное пальто, 
одел стильные черные очки и отпра- 
вился спасать мир. 

Хорошим тоном в последние два- 
три года считается изобрести хит- 
рую и навороченную боевую систе- 
му. Создатели САо$ не исключение. 
Поглощая и усваивая души забитых 
вражин, Сома изучает все новые и 
новые приемы и заклинания, так что 
если вначале вы, бессильно глотая 


слезы, смотрели на недоступный ус- 
туп в два метра, то к концу игры ле- 
витация и беганье по стенам станут 
для вас привычным делом. Причем 
приемы привязаны к врагам: убил 
тридцать скелетов — получи костя- 
ной бумеранг, двадцать пять стрел- 
ков — допотопный пистолет, пятнад- 
цать суккубов — навык владения 
макияжем. Монстров здесь болыше 
сотни, не заскучаете. Все способно- 
сти бывают четырех цветов: крас- 
ные — метательные топоры, плевки 
кислотой и прочая дальнобойность; 
синие — назойливые штуки, летаю- 
щие вокруг тебя, хождение по воде и 
прочие полезные бонусы; желтые — 
постоянные усиления способностей 
и параметров; зеленые — новые 
возможности, как то: разбег, сколь- 
жение, двойной прыжок и другое. 
Конечно же, никуда не делись сотни 
видов оружия, брони и побрякушек, 
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их за свои кровные. За успешные 
действия мы огребаем }идде Рот 
(УР), за которые делаем комбо или 
вызываем Тотемов — очередное 
название старых добрых зит- 
оп’оВ. 

Новые способности зарабатыва- 
ются посредством накопления нуж- 
ного количества АР-очков и изуче- 
ния заложенных в оружие и броню 
умений — на манер ЕР 9. Вот вы 
долбаете три миссии подряд оппо- 
нентов ржавым топором по голове 
и, наконец, выучиваете Неа. Для 
всех пяти рас есть как общие классы 
(воин, черный и белый маги, луч- 
ник), так и специализированные: 
Сиппег для муглов, Аззазй для Ви- 
ернов, Тетраг для Бангаа и т.д., 
всего около 20-ти разновидностей, 
причем бесполезных классов, как в 
предшественнице, здесь не наблю- 
дается. Убрана спорная система 
взаимоотношений подопечных отно- 
сительно их знака Зодиака и пара- 
метры Вгаме/-айп. Выполняя миссии 
и сражаясь с конкурентами, вы под- 
нимаете престиж своего клана, с 
ростом которого вам становятся до- 
ступны более продвинутые задания 
и сверхубойные аксессуары. 


5 © ‚Эа 


Сплав лучших качеств Тасйс$ Одге 
и Рипа! Рамаэу Тасйс$, более трех- 
сот разнообразных миссий, до- 
вольно детские сюжет и графика и 
порядка сорока часов удовольст- 
вия. Качественная и затягиваю- 
щая тактическая игра для всех 
возрастов. 


Прожженный тактик 
Патаё Натаюпе@ тай. 


этим нас не баловали со времен 
Зо\. Все это было бы просто здоро- 
во, если бы не целых десять часов, 
за которые проходится игрушка. 

Графика такая же яркая и прият- 
ная, как в Напптопу оЁ Езопапсе, 
враги и персонажи гораздо четче 
исполнены, каждая спецатака про- 
рисована и жульничества с множе- 
ством ярких вспышек, затеняющих 
убогую анимацию, не чувствуется. 
Каждый мелкий бес, каждый монст- 
рудзный босс на маленьком экран- 
чике кажутся если не живыми, то уж 
красивыми и жутковатыми игрушка- 
ми. Чтобы полностью прочувство- 
вать все великолепие Апа о! Зотом!, 
пройдите Во$5 Визп — уверяю, вы 
не пожалеете. 

Функциональное, отзывчивое уп- 
равление, широкие возможности по 
раскачке персонажа, некоторое ко- 
личество секретов и мозголомок 
вкупе с интересным сюжетом, до- 
бавьте сюда бонусы, открывающие- 
ся после прохождения игры, воз- 
можность обмениваться с друзьями 
и недругами собранными душами по 
пК-кабелю — и мы получим без ма- 
лого идеальную портативную экшн- 
РПГ. Не забудьте запастись чесно- 
ком и крестами, и да прибудет с ва- 
ми нечистая Сила! 
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Стильная, увлекательная игра, не 
посрамившая славу предыдущих 
творений Копапт. 


Заслуженный охотник 
на клыкастых 
Патаф батаюпе@ тайги 
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Платформа: Р52 
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Разработчик/Издатель: Тесто 


“Мне снился сон. Я был бабочкой. 
Я порхал среди казавшихся мне 
огромными цветов и любовался 
необычайно крупной фиолетовой 
луной. Мой чудесный сон казался 
таким реальным, что когда я про- 
снулся, то задался одним вопро- 
сом. Был ли я в своем видении ба- 
бочкой или это бабочке присни- 
лось, что она была мной?" Это из- 
речение приписывают Лао Цзы. 


Вы когда-нибудь задумывались о 
природе красоты? Насколько прекра- 
сен бывает рычащий волк с окровав-, 


ленной пастью, как чарующи перели-!” 


вы и звон сталкивающихся клинков, 
как замирает от восторга сердце сто- 
ящего на краю бездонной пропасти? 
При легком испуге у вас учащается 
пульс, а тело искажает судорога, при 
виде прекрасной вещи лицо расплы- 
вается в улыбке и брови уважитель- 
но ползут вверх... Однако, как ни 
странно, реакция. на нечто крайне 
кошмарное и на редкой красоты со- 
бытие или существо одна: человек 
замер, он не замечает ничего вокруг 
себя, он всецело поглощен созерца- 
нием. Так есть ли разница между 
черным и белым, между запредель- 
ной жутью и небесным очаровани- 
ем? 

Мы все в детстве любили сказки, 
но потом выросли и перешли на 
взрослые и серьезные вещи. Если 
мне будет позволено сравнить неко- 
торые примечательные игры с лите- 
ратурными жанрами, то я бы назвал 
Везаегм Ем! трэшевым боевиком, 
Зет НШ — тяжелой психологичес- 
кой драмой, а Сюск Томег — класси- 
ческим английским ужастиком. Ра! 
Ргате — сказка, но не та сказка про 
добра молодца и трех диких лебедят,- 
что нам читали седовласые бабушки 
на ночь. Уже гордо отрекаясь от ска- 
зок как от признака уходящего детст- 
ва, но еще не научившись ценить се- 
рьезные вещи, мы запирались на 
пыльных чердаках и полутемных под- 
валах и дрожащим шепотом расска- 
зывали друг другу леденящие кровь 
истории о Черной Руке, Красном Че- 
ловеке и Гробе на Колесиках. Подра- 
стая, мы забывали свои детские 
страхи и лишь смущенно улыбались, 
вспоминая, как после особенно жут- 
кого рассказа драпали что есть сил 
подальше ото всех темных мест. Ра! 
Егате именно такая сказка, но даже 
абсолютно уверенный в себе чело- 
век после часа игры начнет шара- 
хаться от каждой тени и давно забы- 
тым жестом попытается натянуть не- 
существующее одеяло на голову. 

В основу игры разработчики поло- 
жили существующую в Японии леген- 
ду о проклятом поселении, жители 
которого, дабы умилостивить жесто- 
ких богов, провели ритуал Алого 
Жертвоприношения. Суть ритуала в 
том, что две девочки-близняшки при- 
ходят к Колодцу Неупокоенных Душ, 
после чего старшая добровольно и 
собственноручно убивает младшую. 
То ли нечто в ритуале пошло не так, 


то ли происходящее было слишком 
мерзким даже для черных душ богов- 
покровителей, но обреченная дерев- 
ня в ту ночь исчезла с лица земли, а 
все ее обитатели отправились прями- 
ком в чистилище. Прошла тысяча лет. 
Близнецы Мио и Майу вышли на про- 
гулку в лес, в котором они не бывали 
с тех самых пор, как с одной из дево- 
чек здесь приключился трагичный 
случай. Ближе к вечеру ментально 
более чувствительная Майу замети- 
ла необычного, сияющего мерцаю- 
щим красным светом мотылька и по- 
бежала за чудесным созданием. Мио 
ничего не оставалось, как последо- 
вать за ними. Крылатый проводник 
оказал им медвежью услугу, заведя в 


«© ‚самое место, где когда-то находи- 


лось поселение демонопоклонников. 
Почувствовав рядом невинные души 
обладающих паранормальными спо- 
собностями близнецов, обретающие- 
ся на границе жизни и не-жизни про- 
будились от многовекового сна... 

Вообще-то мне не нравится при- 
вычка японцев делать героями игр 
томных женственных парней и не до- 
стигших совершеннолетия минималь- 
но одетых школьниц. К счастью (хотя 
некоторых это огорчит), "Ийчего по- 
добного в предмете нашего сего- 
дняшнего обсуждения не наблюдает- 
ся. Главной героиней сделана три- 
надцатилетняя девочка лишь для то- 
го, чтобы вы почувствовали всю уяз- 
вимость и страх испуганного созда- 
ния, попавшего в жуткое, сводящее с 
ума место. Погружаясь во тьму, ок- 
руженная стонущими, изуродованны- 
ми болью призраками, Мио сохраня- 
ет рассудок лишь благодаря чувству 
вины и ответственности за сестру. И 
вы ее не оставите одну, я знаю. 

Благодаря сверхъестественным 
способностям близняшек, видения из 
загробного мира и воспоминания 
умерших людей посещают девочек с 
периодичностью, способной вызвать 
у слабонервных личностей неконтро- 
лируемые приступы паранойи и 
впрыскивания опасного количества 
адреналина. 

Для пущего устрашения сидящего 
по ту сторону экрана используется 
хорошо знакомый по йегЕ НЙу кине- 
матографический стиль передвиже- 
ния камеры. Туманные гуманоидные 
фигуры, раскачивающиеся от несу- 
ществующего ветра занавесы, выле- 
зающие из стен пасти показываются 
не с наиболее удобных точек обзора, 
а с самых впечатляющих. Бродя по 
пустынным улицам, избегая окровав- 
ленных созданий, утопающих в клу- 
бах тумана, вы не будете испытывать 
страх, нет, более глубокое и загадоч- 
ное ощущение поглотит вас. Возника- 
ющие зачастую из ниоткуда воплоще- 
ния ненависти и потустороннего го- 
лода лишь поначалу будут вызывать у 
вас подспудное желание выключить 
приставку, включить во всем доме 
свет и просидеть не слезая с дивана 
до самого наступления рассвета. Но- 
степенно растворяясь в чарующей и 
леденящей кровь феерии происходя- 
щего, вы будете едва ли не с наслаж- 
дением встречать очередное исча- 
дие воистину дьявольской фантазии 
разработчиков, что, несомненно, ос- 


тавит серьезный отпечаток на вашем 
психическом здоровье и способности 
рационально мыслить. Ведь количе- 
ство и разнообразие атакующих вас 
призраков больше подошло бы какой- 
нибудь РПГ, а внешний вид и атаки 
фантомов становятся все более гро- 
тескными по ходу игры. 

Там, где Джилл Валентайн и Хезер 
взялись бы за тяжелую артиллерию, 
Мио справляется с помощью старин- 
ной фотокамеры Сатега ОБзсига. 
Этот загадочный артефакт может не 
только сорвать личину со скрываю- 
щихся в предметах привидений (та- 
ким образом решаются некоторые 
головоломки и открываются секрет- 
ные двери), но и способен уничто- 
жать неупокоенные души. В мире 
Ра! Ргате старенькая камера явля- 
ется грозным оружием против вра- 
гов рода человеческого. Но будьте 
осторожны — необдуманное исполь- 
зование приведет к тому, что каме- 
ра, как и всякий одушевленный пред- 
мет, захватит власть над носителем. 
При использований камеры игра пе- 
реключается с вида от третьего на 
вид от первого лица, угол зрения Мио 
уменьшается, давление игрока уве- 
личивается. Чем дольше вы удержи- 
ваете объектив камеры на призраке 
и чем ближе он к вам, тем больший 
ущерб будет нанесен при щелчке за- 
твором, после которого орудие еще 


некоторое время перезаряжается. 

Если же вы‘действительно хотите 
избежать цепких объятий смерти, то 
займитесь апгрейдом фотоаппарата. 
Увеличивая радиус, чувствитель- 
ность и количество накапливаемой 
энергии, можно за счет получаемых 
за изничтоженных призраков очков 
превратить скромное изделие древ- 
них фотографов в высокотехнологич- 
ный гипербластер. Прибавьте сюда и 
специальные возможности по взрыв- 
ному поражению, парализации и да- 
же комбо-атаки. А вместо патронов 
будем вкладывать разнообразные 
модели пленок. Ну и, конечно, при 


- помощи камеры можно делать сним- 


ки странных явлений и складывать в 
виртуальный фотоальбом. Никуда не 
делись и традиционные фонарик с ра- 
дио: для чего первый, думаю, догада- 
етесь сами, ну а поскольку героиня у 
нас экстрасенс и привидений ощуща- 
ет с рождения (при этом на экране 
появляются легкие статические по- 
мехи), то радио существует для про- 
слушивания астральных записей в 
кристаллах, находимых по ходу игры. 

Можно только поразиться, как иг- 
ре, в которой из цветов присутствуют 
лишь полсотни оттенков черного и 
немного вкраплений красного, удает- 
ся производить такое впечатление. 
Игровая графика практически иден- 
тична по качеству роликам, коих вы 


увидите немало. Завораживающая 
игра света и тени, прозрачность и не- 
реальная хрупкость призраков, ми- 
риады алых бабочек — душ, взмыва- 
ющих навстречу далеким звездам... 
Остановитесь и наведите камеру на 
лицо дрожащей девочки: волосы ко- 
лышутся на ветру, блики от фонарика 
играют на коже, а темные и глубокие 
глаза смотрят прямо вам в дущу, за- 
ставляя армии ледяных мурашек 
пробежаться по вашему позвоночни- 
ку. 
Но еще более пугающим и реалис- 
тичным ударом по вашей нервной си- 
стеме станет звук. Искаженные, не- 
здешние звуки, которые не может из- 
дать горло ни одного живого сущест- 
ва, завывания духов, хрипящий голос 
безглазой женщины, все еще не осо- 
знавшей, что она мертва, низвергнут 
вас в пучины первобытных страхов, в 
то далекое время, когда одетые в 
шкуры люди со страхом всматрива- 
лись в шепчущие дебри смертонос- 
ных лесов. Зловещее крещендо, со- 
провождающее осторожное откры- 
тие двери в неизвестность, вдруг рез- 
ко сменится протяжным воплем, и 
вы с криком "Ну все, с меня хватит!" 
отбросите джойстик. 

Когда нас уже не будут пугать вы- 
скакивающие из-за угла зомби и гро- 
тескные куски плоти, мы вглядимся в 
зияющий провал рта вставшего пе- 
ред нами духа и задумаемся о том, 
что мы ищем, играя в подобные игры. 
Возможно, смерти нет, возможно, 
мы продолжаем жить, лишившись те- 
лесной оболочки, возможно, все это 
взывает к чему-то в нас на подсозна- 
тельном уровне, к нашим надеждам и 
страхам? Быть может, за порогом 
смерти нечто боле мрачное и неопи- 
суемое, по сравнению с чем сущест- 
вование в образе голодного призра- 
ка покажется пропуском в рай? Эта 
игра не станет откровением, не от- 
кроет сокровенные тайны бытия и не 
пустит в нас корни сомнений, это 
всего лишь игра. И если я когда-ни- 
будь окажусь на Серых Равнинах, я 
буду знать, что хуже смерти может 
быть только забвение. 


в - 


мене 
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Экран телевизора потух, консоль 
медленно остывает в предрассвет- 
ных сумерках, тишина и мягкое по- 
крывало одиночества уже не кажутся . 
верными союзниками. В этот день 
мне уже не заснуть. Ра! Ргате при- 
тягивает и отталкивает от себя одно- 
временно. Она манит за собой и ста- 
вит заслоны в виде непробиваемых 
страхов. Она очаровывает своей 
умиротворяющей атмосферой и пу- 
шистой лалкой разбивает только что 
приобретенное спокойствие. Ее мож- 
но сравнивать до бесконечности с 
чем угодно, но так и не прийти к од- 
нозначному мнению — эта игра уни- 
кальна. Не пропустите. 


Тата батаюпе@ тай.ги 


НОВОСТИ ФФ ФФФФФФФФО ФО ОФФО ФО ФО О Оооо ооо ооо 


Вести из мира КездепЕ Е\И 

Похоже, что ажиотаж вокруг моей 
серии ВездегЕ ЕМ и не думает ути- 
хать. Так, недавно в Интернете вновь 
стали распространяться слухи об от- 
мене эксклюзивности НезюегЕ ЕМ 4 


и выпуске игры на всех приставоч- 
ных платформах. Однако прерстави- 
тель Сарсот расставил все точки над 
1 — в заявлении, которое было сдепа- 


но сайту юп.сот, говорится, что ра- 
бота над игрой идет полным ходом — 
проект чувствует себя прекрасно и 
приближается к финишной прямой, 
но выйдет игра только на батеСуБе. 
Появление НЕ4 в Японии запланиро- 
вано на весну, в США — на ноябрь- 
декабрь 2004 года. 

Также Сарсог открыла американ- 
ский сайт онлайнового Везет! Ем: 


Ошьгеак — информация об игре, под-. 


борка скриншотов и множество про- 
чих интересностей ждут вас по адре- 
су: НИр/Амиим.сарсог.сопиошгеак/ 


СНо$Е Нипбег — русский сайт 

Компания "Софтклаб" сообщает об 
открытии официальной русскоязыч- 
ной страницы игры "Охотник за при- 
зраками" (оригинальное название 
СкозЕ Нипег). Описание проекта, 
подборка скриншотов и многое дру- 


гое вы найдете по адресу 
млмм.опозтпипег.ги Игра поступила в 
продажу в декабре для Рау авоп 2. 


ХБЬох 2 — все тайное становит- 
ся явным 

Так гласит известная русская посло- 
вица. Похоже, что в ближайшее вре- 
мя мы узнаем кое-что и о второй 
консоли от дяди Билли Гейтса. В 
сеть просочились слухи, что на 
Сате Оемеюрегз Сотегепсе, кото- 
рая состоится в Сан-Хосе в конце 
марта, будет представлен прототип 
будущей консоли, а на ЕЗ 2004 со- 
стоится демонстрация первых игр 
для ХБох 2. 


СТА — Рогеуем 

Компания Таке Тм \егасйуе заре- 
гистрировала несколько торговых 
марок, среди которых имеются 


Сгапа Тпей Аию: Зап Апагеаз, Сгапа 
Трей Ацю 5 и Сгапа Тпей Ацо 6. 
Также ТаКе 2 застолбила за собой 
домены \млмм.Фазапапагеа$.сот и 
млиим.огап@еНащюзапапагеа$.сот. 
По имеющейся информации Сгапа 
Трей Ашщо: Зап Апагеаз для 
РауЗавоп 2 появится на прилавках 
магазинов в ноябре текущего года. 


Хитман подоспеет весной... 

..хотя, вероятно, может и задер- 
жаться. Компании ЕЮ0$ и Ю 
уегас!уе сообщают о начале разра- 
ботки третьей части популярного 
тактического экшена об известном 
лысом. убийце. По заявлениям раз- 
работчиков, третья часть будет са- 
мой кровавой и жестокой — в са- 
мом начале наш любимый герой по- 
падет в весьма неприятную ситуа- 
цию, из которой ему придется выпу- 


тываться по всему ходу игры. Релиз 
намечен на весну текущего года на 
РауЗаоп 2, ХБох и РС. 


№Мтепдо впереди планеты всей 
По сообщениям ассоциации МРО 
Сгоир, Мищепао стала единственной 
компанией-производителем приста- 
вок, за которой был зарегистриро- 
ван экономический рост. Произош- 
по это, прежде всего, из-за резкого 
снижения цен на СатеСиБе в по- 
следнем квартале прошедшего года 
до 99 долларов. Как следствие — по- 
вышение интереса покупателей к 
приставке и рост акций №тепао на 
39%. К слову, продажи Риау$авоп 2 
упали в прошлом году на 26%, ХБох 
— на 2%. 


Андрей Егоров 
едогом @1оготата.ги 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


В этом году мы решили провести 
новое мероприятие — выбрать на- 
стольную игру ушедшего года в Бе- 
ларуси. Естественно, все претен- 
денты должны были быть играми, 
получившими распространение в 
2003 году, равно как и вполне до- 
ступными нашему игроку. 


ИГРА ГОДА ИИ 
"“Колонизаторы" 

Обзор в ВР №3`2003 

Соперники: ККИ "Война" 

Данная НПИ поражает простотой 
своих правил. И в то же время она 
как будто следует схеме "Все гени- 
альное — просто". Игра, к примеру, 
смогла весной-летом прошлого го- 
да практически парализовать рабо- 
ту Клуба "Кронверк". Так как игро- 
вых наборов было относительно не- 
много, выстраивались очереди, 
чтобы принять участие в очередной 
игровой сессии. Игроки выискивали 
в Сети сценарии для “Колонизато- 


НОВОСТИ ФФ ФФе 


Дремучий лес 

В Минске в продаже появилась игра 
“Дремучий пес" от российской фирмы 
"Хобби-ипры". Данный проект пред- 
ставляет собой "ходилку" ролевого ти- 
па. Вы попадаете в Лес где-то в преде- 
лах восточнославянских Земель во 
времена Древней Руси. Далее следует 
выбрать себе ипостась, которая будет 
представлять вас в этом мире. Вари- 
антов выбора много, каждый из них 
имеет свои преимущества и недостат- 
ки. У персонажей имеются две харак- 
теристики — Сила и Интеллект, харак- 
теризующие их возможности. Сила, 
как нетрудно догадаться, имеет значе- 
ние в сражениях, а интеллект — при 
решении вопросов мирным путем. Да- 
лее создается карта игры (каждый раз 
оригинальная, принцип создания ана- 
логичен "Колонизаторам"), после чего 
начинается сам игровой процесс. Вы, 
как и другие участники, путешествуете 
по миру, сражаетесь с монстрами, на- 
ходите волшебные предметы, заводи- 
те новые знакомства. При встречах с 
другими игроками можно обменивать- 
ся вещами или даже устроить “разбор- 
ку". Игрок не может быть окончатель- 
но убитым, так как сраженный игрок 
начинает сразу же сначала. В общем, 
игра достаточно интересна, хотя и не 
лишена недостатков. 


Сумерки империи 

Наконец-то компания "Хобби-игры" 
осуществила свое обещание и выпус- 
тила игру "Сумерки империи"! Теперь 
игра (более известная на Западе как 
ТАмбон: №препигл) продается и у нас. 
Суть ее в двух словах можно пере- 
дать как “настольный Мазег оГОпоп". 
Игрокам на выбор предлагается 
шесть рас, после чего создается игро- 
вое поле, и мы попадаем в мир дале- 
кого будущего. В мир, где могучая Га- 
лактическая империя перестала су- 


КЛУБНЫЕ ВЕСТИ ® ® 


Турниры по "Войне" 

В Клубе Настольных игр "Кронверк" 
продолжается серия турниров по 
ККИ "Война". Три последних прове- 
денных турнира формата агепа опре- 
делили следующие тройки призеров: 

Первый: 

1. Акулич Никита; 

2. Ананьев Александр; 

3. Ильющенков Сергей. 

Второй: 

1. Акулич Никита; 

2. Гребенников Денис; 

3. Окушко Андрей. 

Третий: 

1. Окушко Андрей; 

2. Ильющенков Сергей; 

3. Акулич Никита. 

В ближайшее время планируется 
провести как минимум один турнир 
формата агепа, за которым вполне 
вероятно проведение сопзгисед. 


"Берсерк" и "Кронверк" 

Белорусские игроки в ККИ "Бер- 
серк", издаваемую ООО "Мир Фэн- 
тези", также собираются в помеще- 
нии Клуба Настольных игр "Крон- 
верк". Там уже был проведен один 
турнир формата сопзгисеа, выиг- 
ранный Ананьевым Александром. 
На турнире присутствовал предста- 


ров", читали статьи о стратегии и 
тактике игры, даже проводили ми- 
ни-чемпионаты. "Колонизаторы", в 
конечном итоге, опередили "Войну" 
еще и потому, что не делали разли- 
чий между игроками, скажем, в 
коллекционно-карточные игры или 
воргеймерами. Им были покорны 
все категории настольно-игрового 
населения. Конечно, на данный мо- 
мент бум игры пошел на спад, но 
это не означает, что игра плоха. В 
нее по-прежнему играют, несмотря 
на то, что уже прошел год с момен- 
та ее выхода. 

Второе место досталось "Войне", 
что вполне заслуженно. Данная ККИ 
пока является самой динамично 
развивающейся у нас в стране. Чис- 
по ее поклонников растет не по 
дням, а по часам, что не в послед- 
нюю очередь обусловлено и удач- 
ным выбором темы для игры (Вто- 


. рая мировая война), равно как и 


русским языком карт и правил. 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


Теперь немного о других играх. 
МогаНейт, \М!ататтег, Мадс Фе 
Савейпд и иже с ними были распро- 
странены в достаточной степени и 
раньше, потому не могут быть номи- 
нантами на "игру 2003 года". Карточ- 
ные игры \М/атагтитег 40К и \М/агСгу 
пока не получили широкого распро- 
странения. А "Берсерк" и "Сумерки 
империи" появились на рубеже года 
прошлого и нынешнего, потому бу- 
дут номинироваться на “игру года 
2004" (что произойдет уже в следую- 
щем году). Все неназванные мной 
игры имеют еще меньше поклонни- 
ков, чем упомянутые, либо просто 
являются “игрой на час", посему и 
остались вне этой статьи. 


ществовать и все расы борются за 
господство над Вселенной. А в такой 
борьбе, как известно, все средства 
хороши. Вам придется колонизиро- 
вать новые планеты, включая их в со- 
став своей страны, проводить науч- 
ные исследования, воевать, отстраи- 
вать инфраструктуру, участвовать в 
заседаниях Галактического совета и 
многое-многое другое. При этом не- 
обходимо учитывать для победы спе- 
цифику своей расы. Одни народы 
сильны в военной области, другие — 
в исследованиях, третьи — в торгов- 
ле. В общем, на любой вкус найдется 
интересная раса. 

И еще: приятно, что победить мож- 
но не только банальным способом 
“убей всех", но и мирным путем. Кста- 
ти, как показала практика, победа во- 
енным путем в игре, ще участвует 
четверо и больше игроков (вообще, 
число игроков варьируется от двух до 
шести) нереальна. Скорее всего, про- 
тив завоевателя мира объединяться 
все остальные. А так как расы при- 
мерно равны по силе, то агрессору не 
поздоровится. Но хватит о "Сумер- 
ках", ведь понять, насколько эта игра 
великолепна, может только тот, кто 
сам в нее поиграл. 


"Война" продолжается 

Как стало известно, для ККИ "Война" 
была проведена допечатка карт тре- 
тьего сета. В результате появилось 
много новых карт, значительно меня- 
ющих геймплей. Советские войска, к 
примеру, получили в свое владение 
карту, позволяющую запретить бро- 
нетехнике противника атаковать (ко- 
лодам, основанным на бронетехнике, 
такое, мягко говоря, не понравится). 
Уних же (советских войск) появилось 
условие боевой обстановки "Сталин- 
град", резко меняющее характеристи- 
ки пехоты, особенно ее специальных 


разновидностей. Далее, новая мест- 
ность "Горы" позволит горным отря- 
дам резко усилиться (правда, немец- 
кие горные егеря по какому-то стран- 
ному недоразумению таковыми не 
считаются). У советских войск появи- 
лась новая ленд-лизовская техника и 
новый бомбардировщик дальнего 
действия, не убиваемый наземной 
атакой. Обе стороны получили в свое 
владение железнодорожную артилле- 
рию, бьющую по коподе, и новые юни- 
ты пехоты, техники, артиллерии. Есть 
и интересные спецкарты. В общем, 
осталось только дождаться появления 
бустеров третьего сета в Минске. А 
будет это не ранее февраля (хотя в 
России сие событие случилось еще в 
декабре прошлого года). 


О планах "Звезды" 

Как стало известно из достоверных 
источников, в самое ближайшее 
время планируется поступление в 
продажу новых наборов для игры 
“Кольцо Власти". Среди них будет 
"Тролль", а также два набора кава- 
леристов — для людей и Проклятого 
легиона. Все это должно произойти 
в течение февраля-марта. 


"Технолог" и новые игры 
Наконец-то все желающие смогли оз- 
накомиться с новыми настольно-пе- 
чатными играми, изданными геленд- 
жикской фирмой "Технолог". "Звезд- 
ный адмирал", "Марсианский десант" 
и "Торговый флот" уже продаются у 
нас в стране. К сожалению, игры эти 
относительно просты (на мой взгляд) и 
неспособны удовлетворить вкус взыс- 
кательного потребителя. Партия в лю- 
бую из них займет у вас не более по- 
лутора часов. С другой стороны, еспи 
у вас нет много времени, такие игры 
станут идеальной заменой "Сумеркам 
империи” или "Цивилизации". 


витель разработчика игры, отметив- 
ший высокий уровень организации и 
посещаемости клубных мероприя- 
тий. В ближайшее время будут про- 
ведены еще несколько турниров, 
один из которых станет отборочным 
к поездке на крупный турнир в Рос- 
сию. Ко всему этому еще не поздно 
присоединиться! Кстати, в конце зи- 
мы — начале весны ККИ "Берсерк" 
получит порядка 30-40 новых карт. 


"МЕНЕСКон-2004" 

На Всебепорусском ролевом фести- 
вале "МЕНЕСКон-2004" КНИ "Крон- 
верк" будет ответственным за органи- 
зацию секции настольных игр. На сек- 
ции желающие смогут ознакомиться с 
работой Клуба, узнать больше о са- 
мых разных настольных играх, а так- 
же принять участие в игровых сесси- 
ях по "Колонизаторам", "Войне", 
"Блицкригу", "Берсерку", увидеть по- 
казательные бои по Могапейт, равно 
как и столкнуться с другими, не менее 
интересными событиями. Прокгдет 
фестиваль в последние выходные 
марта. Дополнительно о нем можно 
будет узнать на его сайте — ммммите- 
пезкоп.огд. А о работе секции вы смо- 
жете получить информацию на сайте 
"Кронверка" — млмм.5д.Бепо$Ьбу. 


инебанемяис) 


Легендарная коллекционная 
карточная игра 


«Мадг: {Пе Сатегтд» | 


в Витебске!!! 


Вы можете приобрести её 
в клубе «ОАК» 


Адрес: г. Витебск, Фрунзе 44а 
Тел.: 8-0212-242836 


“Теперь в Гомеле. 

| можно приобрести 
Российские воргеймы 

"Кольцо власти", 
"Эпоха битв" 

и “Бронепехота", 


и аксессуары к играм. 


й 
Е 
а также . 
Гексостратегии 1 
Рынок "Прудковский" й 


место 852 (у входа в галерею №1) № 
| Тел. для справок 8 029 732-71-35 > 


Е Ч ИИС 
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Компьюлте 
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Сканера 

Принтер 225 

Принтер 245 

Принтер НР 5550..145 

Рип 950 ........ 223 

№ Саегоп 1100 .... 263 

АБоп 1700 300 
> С@егоп-4 1700 ..... 312 


ярепйит-4 2000 ..... 423 


1 СРЫ АМЬ АХ/2 100+ (266МПг) АФЮЛ ХР ТПО 
РУ АМО АХ/2200+ (266 МН? |] АМП ХР Твогоиу Ва 
РУ АМР АХ/2 400+ [266МН2 | Аоп ХР Твогочя НЧ 


СРИ \ЛА С3 866 Е2КА СРбА_ _ 
`|СРУ хе! Се!егоп 1000А РС-РСА2, Тиа1а® и» 
_СРИ ле! Саегоп 1100А РС-РСА2, Тиза п 
СРО име! Саегов 12004 РС-РСА2, Тизза т 

Тиа!аН а 


С ие! Саюгоп 4 2000 $0ске478 > 
АСР ниче! Сеегоп 4 2000 $0ске!478 ВОХ (\/ соо 
КРУ 1л4е1 Сеегоп 4 2100 $оске!47В 
СРУ нме Се@гоп 4 2100 $0СКе{978 ВОХ {м / соо 


БЫ 


икомиечвурощие 


Е Ргнщег {ехгагк 2-25 
{ Риовег Сехтагк 2-35 
пптег НР ОезК ]её 3420 
Ригуег НР ОезК 3е{ 5550 
гитеег 5атзипу М!-1210 
иигуег НР Гасег }ей 1150 
; Ригвег НР Газег }е1 1300 
НУР$ Роме Мав Васк Рго 400. 
Р5 РомегМап Васк Рго 400 Р\з5 
РУ РомегСот ВМТ 400. 
Р5 1рроп ВасКк Ромиег Рто 500 
Рс Розуе!Мап Васк Рго 500 


Р5 РомегСот ВМТ 600 

Р5 Юроп Васк Розммег Рус 700 

Р5 Роуче!Мап Васк Рго 1000 Р!а5 
Р5 Роме! Май Васк Рго 1400 Р№и$ 


[бсаппег МизвеК $сап Ехргез 120008+ 
:бсаппег Мизек Веаг Рам 12000 
бсаппег Миек Везг Рау 120065 
бсаппег Митек Веаг Рам! 1200ТА. 
бсаппег Мизек Веаг Рам 2400ТА Ри5 
-[5саплег НР 5сап = 3500 

{[бсаппег НР 5сап )е! 3570 


ММ 


ПЕСТЯ нюю\ ги 2700Р. 
С 19" бибю\/огк$ Е9008 
тб 19" 5 дю\!огиз Е90ОР. 


[батзипа 15” 5508. 
:; Запигоп 17" 76 ОЕ 
Пбатиой 17% 76 ВОЕ 
|$атзийд 17" 7535 
батзийпа 177 755 ОРЕХ 


атзипд 19” 957 ОР, ФупаНай 
агтзипа 19" 959 МЕ, МИРЕ Оатоптол 
РВ р5 15" 15054Р2С, ТЕТ СО Рапе! 
_1Затеоп 15" 515, ТЕТ ЕСО Рапе 
;батзуйо 15“ 1515, ТЕТ 5СО Рапе! 


Руль Маюёто ЭТВ Тпипдег : 


Руль осиесв Рога СР. н 
Руль Шодиеси МОМО Ваопа Рогое : 


реакег$ Махжго 5РК-2020, и5В 
реакег5 $Воск $Прег-99 (аналог С-10. 


реаКегх Сегииз К-10 / С-16 
реакегз бепн$ К-16 

реаКег бепниб К-16 МеёаШе 
реакег$ Махго М/С$-838 
реаКегз Ссеануе 585 250 
реаКег$ СтеаВуе Тперке 2.1 2400 
реаКегз Стеацуе трие 4.1 4400 


реаКег5 Сгеануе 1-ТЕЮСУЕ 2.1 3300 
реакег$ Годйесн 2-640 - 6 колонок (5+1 


Моизе фодвесй 5сгой М-М), (58 й 
Моизе Годйесн $сго! $61, Р5/2 


Моцзе одйесН $сгоН 69, 58 

Моубе Козйесй Орёса! Сотфо 5сгой 869 

Моцзе Кодйесй Орёса! Сотро 5сгой В69 
]Моузе бодйесН Орёса! $сго! №813 
Моцзе Бодйесв МоизеМав Буа! Орбса 
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“Да-а ну-у-у..." — подумал я, когда 
в первый раз запустил игру. “Гм, 
вот так значит?" — спустя некото- 
рое время. "И даже вот так?“ — 
еще спустя час. И, наконец, восхи- 
щенно: “Ух, ты, зараза!" — когда 
все-таки ее выключил и посмотрел 
на часы. Да, в чем этой игре никак 
нельзя отказать — так это в фено- 
менальной, чудовищной способно- 
сти поглощать время. Речь пойдет 
о Маззме Аззаш — ни много ни 
мало, очередной ипостаси шахмат, 
шахмат начала двадцать первого. 


к 
Что общего может быть у шахмат и 
походовой военной стратегии, спро- 
сите меня вы? Ответ на это я и по- 
пытаюсь дать в данном обзоре. Но 
если коротко — необходимость ду- 
мать. Хорошо думать. Много думать. 
Думать на несколько ходов вперед. 


Первый взгляд — он верный са- 
мый? 

Может быть. но не здесь. Потому как 
на первый взгляд игра оставляет не 
самое благоприятное впечатление. 
Оно складывается из совершенных 
мелочей: чуть кривоватого движка, 
несолидного меню, чуть хрипловато- 
го голоса девушки, озвучивающей 
ваши достижения, из необычности 
(а, значит — и неудобности) интер- 
фейса. и прочих мелких пакостей. 
Здесь самое главное — преодолеть 
первоначальные порывы выдрать 
диск из СО-рома и послать все к та- 
кой-то родственнице. Ни в коем слу- 
чае этого делать не следует. Ибо при 
взгляде втором с удивлением обна- 
руживаешь, что ты все-таки ошибал- 
ся, причем ошибался во многом, но 
это приятная мысль. 


Что за оно, и с чем его едят? 
Игра до удивления скудна сюжетом: 
все, что стало предысторией игры, 
показывают нам в виде вступитель- 
ного видеоролика, который идет од- 
ним куском с заставкой фирмы-раз- 
работчика, и поэтому его очень лег- 
ко "промотать". 

А суть такова: альтернативное бу- 
дущее, после третьей мировой (в ко- 
торой воевали Объединенные демо- 
кратические силы (хорошие) с 
“Осью зла" (по сути — террористьы)}, 
народ на нашей многострадальной 
планетке все-таки угомонился. 
Дружненько (тайным общечелове- 
ческим голосованием!) созданы бы- 
ли объединенные свободные нации, 
в которых оказались, как нетрудно 
догадаться, все проживающие на 
земле люди. И жить бы им, да радо- 
ваться, как начали ресурсы у плане- 
ты заканчиваться. Обидно, согла- 
сен. Поэтому на последние средства 
была снаряжена космическая экс- 
педиция, которая отправилась ис- 
кать пригодные для заселения пла- 
неты. Пока они их там искали, на 
земле стали снова показывать зубы 
террористы. А показывать они их 
стали нефтяным шейхам и русским 
владельцам урановых шахт. Пред- 
ставляете, на все буквально нефтя- 
ные вышки и урановые шахты про- 
никли курчавоволосые ребята в 
тюрбанах и смуглолицые девчонки с 
поясами из динамитных шашек. По- 
сле чего дружно взорвали себя к 
чертям вместе с этими самыми ме- 
сторождениями. ОЙ, какой тут кри- 
зис разразился! Везде восстания, 
революции, народ голодает, разру- 
ха. И только гордые собой террори- 
сты потирают руки, разжигая новые 
очаги конфликтов и подготавливая 
почву для мировой революции. И 


ве шахматы 


быть бы четвертой мировой, если 
бы не вернулась назад космическая 
экспедиция с радостными известия- 
ми: нашли! Нашли они целый выво- 
док пригодных для жизни планет, ко- 
торые окрестили Новыми мирами. И 
вот уже все ринулись обживать эти 
миры, но вместе со всеми ринулись 
и неспящие терроры, которые про- 
должили творить свои беззакония 
уже на этих планетах... С ними нам 
и воевать. 

Вот и весь сюжет. Три минуты ро- 
пика и пара десятков строчек текс- 
та. Негусто. Особенно это понима- 
ешь, поиграв в Э\/: КюВЕОГТВе О 
ВеруЫю и прочие игры с действи- 
тельно мощным сюжетом. Но скажи- 
те честно, вам нужен сюжет для иг- 
ры в шахматы? 


Можно в бой! 

Все очень просто — вы заходите в 
меню и на фоне штурма какого-то ос- 
трова (выполненного, между прочим, 
на движке игры) выбираете трени- 
ровку. Это сделать необходимо, ибо, 


‚ Плюнув на это и кинувшись с места в 
`карьер, вы рискуете долго перезагру- 


жаться, пытаясь пройти первый уро- 
вень кампании. А в тренировке вас 
проведут за ручку по основным мо- 
ментам игры: столкновению, нападе- 
нию, обороне от превосходящих сил 
противника и полноценному ведению 
боевых действий, которое включает 
все вышеперечисленное, плюс взаи- 
модействие с союзниками. 

Итак, тренировка пройдена, перед 
вами выбор: сценарии — отдельные 
операции, мировая война (читай — 
эКиттВ на огромных картах), кампа- 
нии либо мультиплеер. Еще можно 
поцацкаться с другом на одном экра- 
не. 

Жмем "кампании", выбираем сто- 
рону, которых всего две, и различа- 
ются они только внешним видом юни- 
тов и их названиями. Сделано это, 
понятно, для баланса, аналогично, 
опять-таки, шахматам. Однако я бы 
вам посоветовал для начала пройти 
сценарии — они весьма разнообраз- 
ны и интересны, а также позволяют 
осуществить плавную закалку перед 
действительно "горячими" кампания- 
ми. 

Видов войск у нас не много, но до- 
статочно — 13 за каждую сторону. 
Мало вам? А шахмат много? Пра- 
вильно — еще меньше, но кому это 
мешает? Тут есть все, чтоб творить 
Армагеддон на суше, на воде и в воз- 
духе. Начиная от легких степных 
"багги", заканчивая плавучими лин- 
корами и авианосцами. Ракетницы, 
танки, стационарные турели, амфи- 
бии, шагающие роботы — все что 
угодно, выбирайте. Но ничем принци- 
пиально новым нас удивить не могут. 
Кроме самого процесса, который 
преподносит сюрпризы на каждом 
шагу. 

Да, стратегия, да — пошаговая. 
Представьте себе какие-нибудь Каль- 
мановы острова. Каждый островок 
поделен, как торт, на куски. Конечно, 
куски эти условные, обмежеванные 


``” ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


разве что тонкими линиями-граница- 
ми. В центре каждого такого куска — 
условный городишко-столица, кото- 
рый сам по себе не несет никаких 
функций. Но вот владение столицей 
дает огромный стратегический эф- 
фект. Но не будем забегать вперед. 

Как правило, вы управляете одним 
из таких кусочков — страной. Под ва- 
шим началом могут уже находиться 
доблестные войска, либо вам надо 
будет их прикупить. Никакого строи- 
тельства, заводов, фабрик, ангаров и 
прочих зданий здесь не предусмотре- 
но. И правильно, нечего разбавлять 
нам `отменнейший тактический эле- 
мент. А то привыкли, понимаешь, ра- 
бов с лопатами на рудники гонять! 
Отныне вы будете командовать боем 
и только боем. Одними лишь войска- 
ми. 

Любая единица техники характери- 
зуется пятью ключевыми параметра- 
ми: радиус поражения, сипа атаки 
(урон), скорость передвижения (чи- 
тай — расстояние), здоровье (оно же 
— броня), стоимость. Из этих про- 
стых понятий и складывается вся 
соль игропроцесса. Вернее, из их 
грамотных комбинаций. 

В этой игре у вас не будет многосо- 
тенных толп юнитов. Как минимум по 
двум причинам: во-первых, дорого, а 
денюжки тут очень ограничены, а во- 
вторых, хотите вы этого или нет, в 
большинстве случаев юниты будут 
погибать быстрее, чем вы их будете 
клепать. Все войска здесь — сущест- 
ва одноразовые, они не прокачива- 
ются и не получают новые звезды на 
погоны, как это было в том же 
ЗАМ.1.М.Е., не переходят на следую- 
щий уровень вместе с вашими новы- 
ми войсками. Поэтому в течение 
каждой миссии вы будете озадачены 
только одним вопросом: как побе- 
дить, не задумываясь о том, сколько 


техники останется к моменту викто- * 


рии — пять или один танк. 

Чтобы передать вам суть игрового 
процесса, рассмотрим один типич- 
нейший вариант — оборону. На ваше 
государство напал злой террористи- 
ческий генералиссимус, и вам пред- 
стоит: 1) не допустить захвата столи- 
цы, 2) вышвырнуть поганцев со своей 
территории вон. Для этого нам выде- 
ляют: несколько легких танков (пар- 
тизаны, которые всегда находятся в 
столице и вылезают на поверхность 
только в случае нападения) и некото- 
рое количество дензнаков, имеющих- 
ся на тот момент в казне. На эти 
деньги вы накупаете технику, кото- 
рой вместе с вышеупомянутыми пар- 


тизанами будете отбивать агрессо- 
ров. После того, как вы истратите на- 
чальные средства, ваша столица, по- 
ка она находится под вашим контро- 
лем, будет приносить вам еще по два 
доллара каждые сутки (каждый ход). 
"Ха, — скажете вы, — что можно ку- 
пить за два доллара?" Здесь — мож- 
но. К примеру, танк, или мортиру, или 
два "багги", или, наконец, сэкономить 
их, чтобы на следующем ходу прику- 
пить что-то посерьезнее — ракетни- 
цу, "мехоса" или еще что покруче. 

Далее, расставляем войска — при- 
крываем неповоротливые мортиры 
спереди легкими танками, а дально- 
бойные ракетницы размещаем поза- 
ди. Тискаем "конец фазы" — и погна- 
ли! Враг атаковал. Мы потеряли два 
"багги" и заимели ранеными мортиру 
и танк. Наш ответ не заставит себя 
ждать — первым действием двигаем 
юниты на допустимое расстояние, за- 
крываем образовавшиеся бреши 
свежими войсками, а затем прово- 
дим контратаку. Вот вражеский танк 
— пять единиц здоровья. А перед 
ним — только два "багги", каждый с 
силой повреждений по единице. Что 
делать? Мортиры не достают по ради- 
усу, средние танки не могут подъе- 
хать. Ага, а про ракетницу-то мы за- 
были! Кликаем на нее, затем на во- 
рожий танк. Минус три здоровья: До- 
бивание проводим малосильными 
"багами". После завершения всех ог- 
невых атак на появившиеся деньги 
докупаем еще один танк. "Конец фа- 
зы”. 

И так везде. 


Брат ты мне, или не брат? 

Чтоб описать боевые действия в раз- 
гаре, необходимо упомянуть о рас- 
крытии союзников. Дабы понять, как 
это происходит, приведу более про- 
стой пример: идете вы себе ночью по 
парку (а вы ведь знаете, что по парку 
без особой необходимости ночью 
лучше не ходить?), никого не трогае- 
те. А тут вам навстречу мужик, "под 
пивом". Не долго думая, поравняв- 
шись с вами, мужик что есть дури 
бьет вам в ухо. Вы, не ожидая такой 
подлости, падаете в сугроб и начина- 
ете лихорадочно соображать неот- 
шибленной частью мозга, как выпу- 
таться из передряги. И вот, из сосед- 
него сугроба выпрыгивает аки "мор- 
ской котик" ночевавший тут бомж, 
срывает с себя шапку и орет благим 
матом: "Наших бьют”. Все, союзник 
раскрылся. После чего вы, уже вдво- 
ем, выбиваете из несправедливого 
гражданина всю его пивную дурь. 


Так и в игре. Разумеется, свои со- 
юзники будут и у террористов. В на- 
чале миссии есть две воюющие сто- 
роны. Затем вы по очереди вскрыва- 
ете своих союзников (если это необ- 
ходимо) либо же нападаете на нейт- 
ральные государства, чтобы упро- 
чить свое финансовое положение, 
ведь каждая лишняя столица — это 
два бакса в сутки! 

В таких вот метаниях и проходит 
весь игровой процесс. Открыть пи со- 
юзника сразу, или подождать, пока 
враг захватит срединное государст- 
во, а мы возьмем его "в тиски", да и 
перебьем, как котят? Купить легкие 
танки — четыре штуки, или ракетни- 
цу — одна штука? Перебрасывать ли 
войска на соседнюю территорию, или 
"лартизаны" и сами справятся? И та- 
ких примеров — масса. 

И вот, на ваших экранах развора- 
чивается очередное сражение — де- 
сяток стран, на многих границах, по 
всем территориям идут боевые дей- 
ствия. Вы по капле вычисляете ба- 
ланс, думаете, каких войск прикупить 
на данном участке, либо же сэконо- 
мить деньги и поставить турели у дру- 
гой столицы, так как там весьма жар- 
ко. Лихорадочно расставляете вой- 
ска, создавая заслон до прибытия 
подкрепления, перебрасываете силы 
по воде, с острова на остров. И дума- 
ете, думаете над каждой локальной 
стычкой, просчитывая шансы за и 
против. А потом, наблюдая как вас 
громят по всей линии фронта, в двад- 
цатый раз перегружаетесь, понимая, 
что в начале миссии нужно было ку- 
лить робота вместо двух танков... 


Половник горькой армейской по- 
хлебки 

И все-таки не идеал. Начнем с графи- 
ки — она очень даже ничего — при 
сильном приближении. А прибпизить 
можно практически впритык и разгля- 
деть номер на борту линкора и пис- 
точки на угловатых деревьях... Спец- 
эффекты хороши, текстуры тоже, ани- 
мация на уровне, даже отключаемая 
шейдерная водичка присутствует. Но 
в том-то и дело, что приближать при- 
ходится редко, так как гораздо удоб- 
нее наблюдать сражения с высоты 
птичьего полета. И со временем вы 
только так и будете держать камеру 
— то бишь высоко. А вот с такого рас- 
стояния графика заметно теряет — 
пропадают детали, в целом мельчает 
техника, труднее становится отличить 
легкий танк от обычного. 

Звуки без ЗО-наворотов, но тоже 
неплохие — не отвлекают, не раздра- 
жают. Музыка не всегда соответству- 
ет разворачивающимся на экране 
событиям — немного спокойная. Но 
в качестве фоновой подхорит. 

Но главное — игра получилась 
весьма нелегкой. Загружаться и пе- 
реигрывать приходится действи- 
тельно часто, уж очень многое нуж- 
но просчитывать, продумывать. Ко- 
нечно, любое действие в пределах 
хода можно отменить, но это помо- 
гает лишь отчасти. А сложность игры 
выбирать нельзя. По атмосфере 
лично мне игра напомнила старую 
добрую Рипе? — в тех моментах, 
когда защищаешь базу, возводишь 
укрепления, прикупаешь новые ба- 
шенки и воюешь, воюешь — без пе- 
рерыва. По сложности — Смйхавоп 
3, иногда даже — на сложном уров- 
не. Но тот, кто не любит думать, ни- 
когда не сядет за шахматную доску. 
Это вердикт. Потому и оценка такая 
— усредненная. Нелюбители думать 
могут откинуть балл, завзятые хард- 
корщики — балл прибавить. Но игра 
в любом спучае достойная. 

Удачи вам, генералы новых шах- 
май 


Е 


они 
м: то 


Игра не для всех, но для многих. Иг- 
ра, с которой приятно провести вре- 
мя, расположившись перед монито- 
ром с чашечкой кофе, и устроить 
свою маленькую, личную, нетороп- 
ливую войну. 


Нопсоазег 
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Маленькие светящиеся точки в 
ночном небе никогда не давали 
людям покоя. Они манили и вдох- 
новляли пучшие умы человечест- 
ва. Но пока для одних звезды ос- 
таются несбыточной мечтой, дру- 
гие вовсю воплощают их в вирту- 
альных мирах. Ко вторым можно 
смело отнести немецкую контору 
Едозой. Немецкая она условно, 
ведь под ее эгидой объединились в 
так называемое Х-Соттипйу сот- 
ни фанатов со всего мира, кото- 
рые также принимают не послед- 
нее участие в создании игр линей- 
ки Х. Так, в 1999 году появилась 
игра Х-Веуопд ТВе Егопвег (Х- 
ВТЕ), которая стала очень попу- 
лярна среди поклонников космо- 
симов. Посему продолжению суж- 
дено было быть. И спустя четыре 
года упорной работы Едозой раз- 
родилась сиквелом, с которым я 
поспешил познакомиться поближе 
и предлагаю сделать то же и вам. 


История одного пилота 
Сюжет Х2-ТПе ТИгеа является логи- 
ческим продолжением Х-ВТЕ, но 
уже не от лица Кайла Бреннана, пи- 
лота Земной Федерации, которого 
судьба забросила в неизвестную 
часть космоса и заставила бороться 
за собственное существование, а 
молодого человека по имени Джули- 
н. Все начинается с того, что он со 
своим сообщником Бретом пытают- 
ся украсть чужой корабль. Попытка 
заканчивается плачевно, и прияте- 
лей ловят. Джулиану грозит пожиз- 
ненная каторга на богом забытом 
астероиде. И вот, когда, казалось, 
уже ничего не может его спасти, на 
пути тюремного транспорта встает 
огромный эсминец, весь увешанный 
пушками. Капитаном корабля явля- 
ется очень авторитетная среди воен- 
ных фигура по имени Бан Данна. Он 
настойчиво просит капитана тюрем- 
ного транспорта выдать ему Джулиа- 
на и, разумеется, получает согласие. 
› Так наш герой, до конца не пони- 
мающий произошедшего, попадает 
из тесного карцера в шикарную ка- 
питанскую каюту огромного звездо- 
пета. Данна предлагает Джулиану 
выбор между жизнью свободного за- 
конопоспущного пилота, сошедшего 
с кривой дорожки, и каторгой. Джу- 
пиан, разумеется, выбирает первое. 
Такими судьбами. он оказывается на 
маленьком. кораблике, подаренном 
Данной, в открытом. космосе, сво- 
бодный и < первым контрактом в 
кармане от ТерраКорп, компании 
Кайла Бреннана, между прочим. 
‚ Далев игроку предстоит самому 
Выбрать свой путь. Он может идти по 
сюжету, ‚раскрывая тайну. неизвест- 
Ной. расы, ‘тайну своего отца и даже 
того, реально ‘ли все-таки вер- 
нуться на легендарную Землю. Или, 
может, идти свойм путем, ни от кого 
не зависеть, никому не подчиняться 


самостоятельно выживать в: Этом $ 


ву, эта вселенная была создана спе- 
циально для игры писателем Гремом 
Родесом и описана в его романе 
"Легенда Фарнхама". 

В ире нашему вниманию пред- 
ставляется мир, состоящий из мно- 
жества секторов, соединенных меж- 
ду собой вратами. По размерам и 
расположению их можно сравнить с 
городскими кварталами, а их в игре 
около 110 штук. Каждый сектор пред- 
ставляет собой отдельную игровую 
локацию с собственными станциями 
(около 10 штук в одном секторе) и ко- 
раблями (великое множество в каж- 
дом секторе). На станциях покупают- 
ся и производятся различные това- 
ры, которые в свою очередь идут на 
продажу. Например, станция солнеч- 
ных батарей производит батареи, ко- 
торые нужны для работы кремнево- 
му руднику, рудник продает кремний 
на завод кристаллов, а завод, исполь- 
зуя батареи и кремний, производит 
кристаллы, которые потом отправля- 
ются на станции солнечной энергии 
для производства тех же самых бата- 
рей. Все зависит пруг от друга. По та- 
кому принципу построена экономика 
игры. Учитывая, что в ней различных 
товаров насчитывается окопо трид- 
цёти Янаименований, можно себе 
представить, какие торговые просто- 
ры открываются перед игроком. 

Корабли в секторах не стоят на 
месте. Каждый принадлежит опреде- 
ленной станции и занимается своим 
делом: возит ресурсы, защищает 
станцию, патрулирует территорию. 
Таким образом, каждый объект игры 
живет "своим умом", не обращая на 
игрока никакого внимания, и мы по- 
лучили на самом деле живой мир, не 
иллюзию. И это радует. 

Вселенная Икс изобилует досто- 
примечательностями. Игрок может 
посетить такие места, как Храм Го- 
неров, фанатиков, которые еще ве- 
рят в существование Земли, Руины 
Древних Врат или Секретную базу 
пиратов в отдаленной части космо- 
са. Более чем убежден, что сам еще 
многого не открыл. Так что всем ис- 
следователям и искателям приклю- 
чений прямая дорога в Х2. 

Все сектора поделены между се- 
мью расами: справедливыми Аргон- 
цами, мудрыми Боронами, таинст- 
венными Паранидами, воинственны- 
ми Сплитами, хитрыми Телади, кро- 
вожадными Ксенонами и агрессив- 
ными Хааками. Все они очень отли- 
чаются друг от друга, как технологи- 
ями, так и социальными устоями. Во 
время игры стоит помнить, что у 
всех рас своя многовековая исто- 
рия, а соответственно и свое отно- 
шение к другим расам. Так что сове- 
тую задуматься при выборе как дру- 
зей, так и врагов. 


Геймплей 

Тгаде, Рам, Вийа, ТыпК — эти четьн 
ре слова ЕдозоН избрала девизом 
своей игры. И они отлично подходят 


Вид. Как известно, аппетит при- 
ходит во время еды. Со временем 
игроку наскучит зарабатывать на 
жизнь торговлей или войной и захо- 
чется расширяться, депать так, что- 
бы деньги сами текли к нему рекой. 
И тогда он сможет начать строить 
свои станции, закупать пачками ко- 
рабли и создать свою корпорацию. 
Разумеется, настройка и обеспече- 
ние станций всем необходимым — 
хлопотное занятие. Но дело того сто- 
ит, ведь хорошо работающая сеть 
фабрик — это постоянный поток де- 
нег в карман игрока, а их в игре мно- 
го не бывает. Таким образом, в Х2 
можно пройти весь нелегкий путь от 
мелкого воришки до главы огромной 
торговой империи. 

Тик. Думать в игре действитель- 
но придется. Опустим торговые тон- 
кости, речь не об этом. Помимо 
"почтовых" миссий, сюжет разбав- 
лен головоломками. Как вам, напри- 
мер, миссия по уничтожению минно- 
го поля вокруг Разрушенных Врат? 
Скажете ерунда? Но учтите, что ми- 
ны ни в какую не хотят подпускать 
вас к себе на расстояние выстрела, а 
ваш кораблик не переживет и одной 
серии взрывов. Здевь.еетьднад чем 
поломать голову. 

Еще одним аспектом игры являет- 
ся выполнение дополнительных мис- 
сий, которые можно получить на 
станциях. Там же можна почитать 
свежие новости. Миссии обычно не 
отличаются разнообразием и заклю- 
чаются в перевозке. Но попадаются 
и конфетки, вроде доставки умираю- 
щей принцессе Боронов контрабанд- 
ного пекарства за определенный 
срок или принятие участия в гладиа- 
торских боях у Сплитов. 

Говоря о средствах передвиже- 
ния, не могу удержаться от поклона 
в сторону разработчиков. "Летабель- 
ных" машин в игре целых шесть с 
лишним десятков, и делятся они на 
девять видов: пассажирские, грузо- 
вики, тяжелые тягачи, легкие, сред- 
ние и тяжелые истребители, корве- 
ты, крейсеры и авианосцы. Особен- 
ностью игры является то, что появи- 
лась возможность посидеть за штур- 
валом огромных кораблей, в ангарах 
которых могут находиться десятки 
истребителей. Игроку было бы за- 
труднительно самому управлять та- 
кой громадиной, поэтому ему в по- 
мощь дан бортовой компьютер, кото- 
рый вполне неплохо подменяет игро- 
ка как на капитанском мостике, так и 
за многочисленными турелями. 

Разработчики также включили в 
игру редактор навигационных скрип- 
тов, дабы игроки могли самолично 
“ковыряться в мозгах" собственных 
кораблей. Но эта функция изначаль- 
но заблокирована, для активации 
нужно прямо в космосе ввести 
"Тпегезва!Бемипо$" (без кавычек и с 
большой буквы), открыть меню ко- 
рабля ("ЗВ +5", по умолчанию), там 
и появится значок редактора. Будьте 


для описания А дв „= посторожны! Этот редактор настолько 
ЕЯ 


Тгаде. Та 


ров; всевозможных торговы 
варьирование цен и вездесущие кон- 
курент& делают процесс торговли в 
игре весьма увлекательным. 
С Когда вам надоест торго- 
ва?Ё, воюйте. Благо, иффаздает для 
и Ут отличные возможности: две 
4е расы, плюспираты. Сами 
вдят станда Я игр се- 


ожно не- 
я трофей- 


ый, что неумелыми действиями 


№,, МОЖНО вызвать неприятные послед- 


"скриптов на сайте разработчика или 


других фанатских сайтах, которые 
постоянно обновляются. 


Плюсы 
Главным достоинством игры явпяет- 
ся, безусловно, чувство свободы. В 
ней нет сюжета, который бы, 
давил на игрока, только д 
история одного пилота, 
которая является нена- 
вязчивой частью игры. 
Нет тех, кто бы. застав» 


игрока за ручку, словно несмышле- 
ное дитя. Здесь игрок оказывается 
один на один с огромным миром, ча- 
стичкой которого ему нужно стать, 
чтобы выжить. И только он решает, 
что, когда, а тавное — зачем ему 
нужно делать. Плюсом можно на- 
звать и сложность игры. В Х2-Тйе 
Тргеаё почти ничего не падает игроку 
с неба прямо в руки, и всего нужно 
добиваться самому. Стоит быть гото- 
вым к тому, что игра займет у вас 
действительно много времени, даже 
не в силу сложности, а в силу огром- 
ного игрового пространства. 
Графика в игре выглядит весьма 
достойно. Кстати, именно за нее Х2 
получила знак качества от п\/ав;). 
Яркий чистый космос радует глаз. 
Разноцветные туманности не за- 
ставляют вспоминать о нереальнос- 
ти таких красот в настоящем космо- 
се, они просто гармонично вписыва- 
ются в общую картинку. Такие краси- 
вости, как разрушенная планета или 
необычное кольцо астероидов, при- 
дают игре дополнительный шарм. 
Текстуры отличаются четкостью, 
можно рассмотреть заклепки на об- 


шивке кораблей, с соответствующи- 


ми настройками, разумеется: 
Порадовал дизайн кораблей. Раз- 
нообразный, оригинальный, нейо- 


_ вторимый для каждой расы. Особен- 


но удивили Бороны. Их подводная 
тематика ...просто завораживает. 
Можно очень долго смотреть, как 
медленно проплывает мимо крейсер 
Боронов, неспешно вращая длинны- 
ми кормовыми лопастями, похожи- 
ми на щупальца осьминога. Неправ- 
доподобно, скажите вы? Какая раз- 
ница! Главное, что красиво! 

Звуковое оформление на равных 
спорит с графическим. Персонажи 
отлично озвучены. Их эмоции хоро- 
шо передаются профессиональными 
актерами, к подбору которых "нем- 
цы" из Едо$ой подошли с английской 
щепетильностью. Неплохо сделаны 
голоса инопланетян, на слух легко 
можно отличить Борона от, скажем, 
Паранида. 

Музыка в игре отличная. Возмож- 
но, кому-то она покажется однооб- 
разной, но уж поверьте мне, для 
этой игры такая музыка — самый 
оптимальный вариант. Спокойные 
мелодии бескрайнего космоса во 
время долгих торговых полетов сме- 
няются бодрящими и быстрыми рит- 
мами войны в час внезапной атаки 
пиратов. Стоит упомянуть о том, что 
добрая половина музыкальных тем 
была написана россиянином Алексе- 
ем Захаровым, нашим лазутчиком в 
рядах Едозой, так сказать. 

Физика ‘присутствует лишь на 
уровне малочувствительной инер- 
ции во время остановок и резких по- 
воротов. Никаких полетов © выклю- 
ченными двигателями вы здесь не 
увидите. Но, говоря по чести, такое 
упрощение полета пошло игре на 
пользу — ничто не отвлекает от са- 
мого игрового процесса. 

ИИ оставляет двоякое впечатпе- 
ние. С одной стороны, его “камикад- 
зовские" замашки во время боя не- 
сколько нервируют; противники час- 
то предпочитают не героически по- 
гибнуть в огне лазеров, а подло идут 
на лобовое столкновение, приво- 
дящее к дорогосто- 
ящему ремон- 
ту вашего ко- 
рабля. 


С другой стороны, его торговые 
ходы, которые уводят прямо из-под 
носа выгоднейшие контракты, раду- 
ют. Таким образом, интеллект в игре 
проработан неплохо. 


Минусы 

Как ни больно это признавать, -но 
есть и минусы. Во-первых, это эпи- 
демия почти всех хитов — требова- 
тельность к железу. Уже и так много 
копий было сломано об это моими 
коллегами, так что избавлю вас от 
очередной порции причитаний по по- 
воду аппетитов игры. Единственное, 
что могу посоветовать, так это про- 
глотить сию горькую пилюлю с ка- 
менным лицом, ибо за качество нуж- 
но платить. 

Следующим минусом являются 
ролики с участием людей. Мало того, 
что они безбожно тормозят, так еще 
и сами люди, а тем более их анима- 
ция, выглядят на троечку. Ролики 
спасает разве что озвучка, о кото- 
рой уже упоминалось. 

И, наконец, в игре много багов. 
Например, начал полет в секторе 
“Триумф Бреннана", а закончил в 
“Окнах Бипла", или захотел сохра- 
ниться на станции, а система начис- 
то спалила твой сейв. Печально... Но 
разработчики торжественно обеща- 
ли исправлять глюки в последующих 
патчах. И уже первой ласточкой в 
небе порхает патч версии 1.1, а на 
подходе. расправляет крылышки вер- 
сия 1.2. Качать их лучше с фанатских 
сайтов, потому что Едо$0Й открыла 
врата своих баз данных только для 
пользователей лицензионок. 


Итог 

Единственное, что может помешать 
игре стать еще одной звездой на иг- 
ровом небосводе — это слабая рек- 
ламная кампания. По всем же ос- 
тальным параметрам ее смело мож- 
но отнести к хитам. Играть советую 
всем без исключения, только одно — 
не бросайте ее после получаса бес- 
цельного-висения в космосе. Поста- 
райтесь разобраться, потом вас за 
уши не отгащишь. Кстати, следующий 
проект от ЕдозоН называется Х- 
Опмегзе и будет ничем иным, как он- 
лайновой игрой во Вселенной Икс. 
Все интереснее и интереснее... 


ета Эю 


Удачный, атмосферный, красивый и 
ужасно вкусный коктейль. Прини- 
мать только при наличии еще пары 
часов свободного времени, ибо за- 
тягивает и не ВНУКА 
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Свист рассекаемого воздуха, 
хруст разрубаемой плоти, крики 
поверженных врагов сочными 
толчками выплевывались из дина- 
миков. Домашние уже неделю не 
знали покоя. Жена нерешительно 
приоткрыла дверь комнаты, в ко- 
торой уже несколько часов пропа- 
дает ее муж, и, увидев, как его 
аватара врубается в нескончае- 
мые полчища врагов, испуганно 
юркнула обратно. Ужин подождет. 
Еще немного — и враг будет по- 
вержен, зомби найдут свой покой, 
а жалкие монстры узнают вкус 
стали. Я играю в Ввае апд Змога. 
Меня лучше не беспокоить. 


У вас на полочке еще пылится коро- 
бочка с ОаЫо!? Вы до сих пор с упо- 
ением играете в эту, без сомнения, 
достойную игру? Вам не надоело? 
Нет? Тогда эта статья не для вас, по- 
скольку описываться в ней будет 
очередной (который уже по счету) 
клон, который по замыслу разработ- 
чиков должен поставить творение 
ВЕгага на колени и пинком прово- 
дить в сторону ближайшей гесуде 
Ып. 

Надо сказать, что основания для 
этого у них были, и еще какие! Они 
то обещали сделать игру, основыва- 
ясь на ставшей ныне весьма модной 
восточной мифологии, впервые в 
истории. изометрических НР@ при- 
винтить оригинальную боевую сис- 
тему и растянуть все это удовольст- 
вие на 140 часов непрерывного зу- 
бодробительного геймплея. И знае- 
те, возможно, впервые за всю исто- 
рию создания игр разработчики дей- 
ствительно сдержали свое обеща- 
ние и даже кое в чем перевыполни- 
ли план. Но, как известно, идеал не- 
достижим, и многочисленные недо- 
статки не позволяют приписать 
Ваде ап Змюога в разряд шедевров. 
Но обо всем по порядку. 

История Древнего Китая темна и 
печальна: многочисленные войны, 
свержения императоров, народные 
восстания и иноземные нашествия 
никогда не способствовали созда- 
нию теплой и доверительной атмо- 
сферы в обществе. И вот во время 
очередной братоубийственной вой- 
ны между... тем-то и этим-то (так и 
не запомнил я эти мудреные китай- 
ские имена), случилось страшное 
(хотя и поправимое) событие. Сон- 
мища демонов обрушились на Под- 
небесную, города исчезали в пламе- 
ни, мертвецы поднимались из мо- 
гил, смерть и разрушения ядовитым 
пятном расползались по карте вели- 
кой империи. Отсюда берет начало 
путь воина-одиночки, который по 
старой доброй традиции должен пой- 
ти туда-не-знамо-куда и спасти мир. 

Генерации аНег едо как таковой 
нет. При нажатии на милую сердцу 
надпись "пеми дате" появилась кар- 
тинка с тремя хмурыми субъектами: 
первый — здоровяк со здоровущим 
тесаком, второй — плечистый вояка 
с изящным мечем, третья — мило- 
видная девушка с двумя жалкими 
ножиками. Мало? В самый раз. Как 
показала практика, разница между 
ними весьма и весьма существен- 
ная. 


Меня зовут Клон... Диабло Клон 

Начало пути истинного героя нахо- 
дится в городке, в котором пасется 
немного (штук пять-шесть) горожан, 
каждый из которых с удовольствием 
вас поприветствует, окажет те или 
иные услуги тсргового характера да 
направит ваши первые шаги в нуж- 


Вафе апо э\иог@ 


ном направлении. Разговоры с ними 
сводятся к минималистическим "по- 
торговать", “полечиться" и “побол- 
тать". По мере прохождения вы бу- 
дете спасать людей из лап монстров 
и возвращать их к месту жительства, 
за что они будут оказывать вам свои 
собственные уникальные услуги в 
сфере обслуживания. 

Вы можете особо не обращать 
внимания на сюжет и не уделять 
много времени прочтению квестов 
— они так или иначе будут выпол- 
няться по мере зачистки очередной 
локации от монстров. Дорога только 
одна, и ведет она вперед и только 
вперед. 

В центре города имеется квадрат, 
ступив на который вы переноситесь 
к его брату-близнецу в другой лока- 
ции, который необходимо предвари- 
тельно активировать. 

В инвентаре у героя имеется в на- 
личии несколько “возвратных жем- 
чужин", при активации которых по- 
является портал, быстро и безболез- 
ненно возвращающий вас в город. 

По мере прохождения вам попа- 
дется под руки одна весьма пюбо- 
пытная штуковина, которая называ- 
ется какой-то-там СиБе и обладает 
удивительной способностью превра- 
щать три плохих алмаза в один хоро- 
ший, а три хороших — в один заме- 
чательный. 

Чтобы вас окончательно добить, 
сообщаю: в этой игре невозможно 
умереть! Сразу после смерти герой 
оказывается в городе, потеряв при 
этом все то золотишко, которое он 
накопал по дороге. А в качестве со- 
хранения вам предложат нажать на 
аскетичную кнопочку "5ауе апа 
ехй". 

Если вы сейчас сидите и радостно 
хлопаете в ладоши, радуясь таким 
неординарным нововведениям в 
геймплее, то вынужден констатиро- 
вать, что вы никогда не играли в 
ОфаЫой. Если же вы нервно сжимае- 
те кулаки, еле сдерживаясь от упо- 
требления слов-не-допустимых-в- 
приличном-обществе, если все ваши 
представления о справедливости в 
этом мире только что пустили тре- 
щину, то да. Практически впервые 
за всю мою жизнь я столкнулся с са- 
мым беспардонным, самым откро- 
венным и самым наглым клоном ве- 
ликого мышкоубийцы, который сли- 
зал у оригинала абсолютно все: от 
порталов в город до Хорадрического 
куба, от самой концепции и до меха- 
ники. 

Интерфейс Евде ала Змога также 
нельзя назвать оригинальным. Есть 
показатели жизни и манны (здесь она. 
называется с), есть полоски вынос- 
ливости и опыта, есть пояс, в который 
можно положить бутылочки воспол- 
нения здоровья и магической энер- 
гии, а спецатаки можно легко перена- 
значать на кнопки клавиатуры. 


писи ВИРТУАЛЬНЫЕ.РАДОСТИ 


Таким образом, первое знакомст- 
во с игрой меня разочаровало, и 
Вваде апа ЗмюгА никогда бы не отку- 
шал у меня столько времени, если 
бы не вкрапление оригинальных на- 
ходок, которые меня и покорили и 
заставили просидеть за игрой не 
один вечер. Вот они-то, на самом 
деле, и спасли игру от провала. 


Крадущийся тигр, затаившийся 
дракон 

Самое интересное в @аде апа 
Змюога — это, несомненно, бои. При 
приближении к супостатам герой 
становится в боевую стойку и кон- 
центрируется на ближайшем враге. 
И далее начинается бой... Удар сле- 
ва-справа, мощный апперкот отшвы- 
ривает зомби на десять метров. 
Продолжая преследовать его, пры- 
гаем к месту предполагаемого паде- 
ния и продолжаем шинковать. Счет- 
чик комбоударов жизнерадостно от- 
мечает 6-ой, 7-ой и даже... нет, под- 
кравшийся сзади враг отвлек внима- 


ние на себя, прервав цепочку. Пер- 
вый же полученный уровень откры- 
вает доступ к новым приемам, за- 
тем еще и еще. В специальном меню 
можно прописывать комбо и вешать 
их на правую кнопку мышки, что 
значительно облегчает процесс уби- 
ения. 

Если вначале мой герой еле-еле 
мог связать вместе шесть ударов, 
то, уже достигнув двадцатого уров- 


ня, он без проблем озадачивал бос- ` 


сов 20-тью, а тои 25-тью молниенос- 
ными выпадами в их толстое брюхо. 
Интересно сидеть, придумывать но- 
вые комбинации, выбирать наибо- 
лее мощные, наиболее красивые. 
Человека, который играет Наде апа 
Змюга, лучше не отвлекать, он весь 
там, на поле брани. Пальцы пляшут 
по клавиатуре, мышка жалобно по- 
пискивает под яростными нажатия- 
ми — высокоуровневый герой рас- 


швыривает врагов в разные сторо- 
ны, умело маневрирует, блокирует 
удары и делает контратаки. Здесь 
все пропитано динамикой боя. Воз- 
никает ощущение, что играешь в не- 
кую изометрическую реинкарнацию 
консольных файтингов. 

Приятно удивили своим интеллек- 
том враги. Каждый подвид обладает 
своим поведением, своими приема- 
ми, своим характерным внешним 
обликом. Первые враги — зомби да 
злобные волки — честно говоря, не 
впечатляют. Уныло ходят туда-сюда 
и не обращают решительно ну ника- 
кого внимания на ваше зловещее 
присутствие. Также мепанхолично 
они и умирают. А вот тигровые кош- 
ки уже поинтересней: при больших 
ранениях они уже убегают и напада- 
ют только из-за спины. Немалым от- 
кровением для меня были могиль- 
щики. Первый из увиденных мной за 
считанные секунды отправил меня 
мыть пятую точку, сперва ударив 
киркой по башке, а затем прикончив 


серией сокрушительных ударов. 
Приятно то, что, даже раскачавшись 
до невиданных высот, вы не можете 
себе позволить взяться одной рукой 
за приятно пахнущую чашку кофе, 
другой — за милую сердцу мышку и 
лениво всех перещелкивать по деся- 
тому разу. Здесь в ходу не тупая 
прямолинейная тактика. Воин все- 
гда остается воином, а не разжирев- 
шим пуленепробиваемым танком. 


Обрезая все лишнее 
А теперь остановимся немного на 
том, чего в этой игре нет. Е 
Во-первых, нет хоть сколько-ни- 
будь удобоваримой АР@-системы. 
Характеристик персонажа имеется 
просто невообразимое количество: 
восемь штук, причем при поднятии 
уровня вы никак не влияете на то, 
какой параметр на сколько подни- 
мать. Все растет само по себе. Но 
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зато остались так называемые $К 
рой, которые можно раскидывать 
на каждое из 12 доступных умений. 
Основное количество умений со- 
ставляют уже упомянутые мной спе- 
цатаки, оставшаяся же крохотная 
часть приходится на такие экзотиче- 
ские штуки, как “ускоренное возоб- 
новление Чи", “увеличить количест- 
во НР" и т.д. При открытии всех трех 
находящихся на одной линии спеца- 
так открывается суператака, полю- 
боваться на которую можно, как 
только вы соберете достаточно 
энергии. 

Во-вторых, в игре нет вещей. Во- 
обще. Никаких. Нет ни сапог, ни шта- 
нов, ни серег, ни поясов, ни колец, 
ни амулетов, ни перчаток, ни доспе- 
хов — ничегошеньки тут нет. Есть 
только драгоценные камни, которые 
можно встраивать в выданные с са- 
мого начала оружие и броню, при 
этом немного изменяется как внеш- 
ний вид самого меча, так и облик ге- 
роя. Единственный нюанс, с кото- 
рым нужно быть повнимательней, 
заключается в том, что некоторые 
кристаллы дают бонусы либо только 
к оружию, либо только к броне, либо 
ик тому и к другому. Так что тав- 
ное — не напутать. 

В-третьих: я не знаю, по какой 
причине, но в игре нет мультиплее- 
ра. Боевая система в игре намного 
интересней и продуманней, чем в 
любом другом изометрическом раю 
для манчкинов. Вот, кажется, ще 
любители дуэлей смогли бы ото- 
рваться, испытывая друг на друге 
новые комбинации ударов! Но не 
сложилось... Жаль. 


На лицо ужасная — добрая внут- 
ри! 

Самый большой минус ЕаЧфе апа 
Эмогде — это графика. Такая бы не 
прокатила даже во времена восхож- 
дения на престол СлаЫю!|. Список до- 
ступных разрешений ограничивает- 
ся 640х480 и 800х600. Прорисовано 
все с любовью, но очень просто (ес- 
ли не сказать коряво). Анимация 
рваная, понять, что происходит на 
экране, очень сложно, пиксели ата- 
куют по всем фронтам, от них не 
скрыться и не убежать. Ужас! Кар- 
тинка пробивает на ностальгию по 
легендарным ролевухам конца 90-х. 
На первых порах играешь через си- 
лу, а потом ничего, привыкаешь и 
начинаешь получать удовольствие. 

Звук по качеству чуть ниже сред- 
него. А вот музыка хороша. Играют 
очень трогательные китайские этни- 
ческие мелодии, качественные и 
вроде бы даже живые (такое ощуще- 
ние, что наигрывает ее маленький 
китайский оркестрик). Как показала 
практика, их отключение чревато 
потерей львиной доли атмосфернос- 
ти, так что даже не рискуйте. 

И что же мы имеем в результате? 
Ато, что, несмотря на явное копиро- 
вание, несмотря на устаревшую гра- 
фику, несмотря на абсолютно линей- 
ный сюжег и однообразный 
геймплей, игра удалась. В чем же 
причина? Неужели только в ориги- 
нальной боевой системе? Неужели 
только одно это не позволяет поло- 
жить эту игру в груду со “всяким т- 
стоем"? Как ни странно — да- 
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Игра предназначена в первую оче- 
редь тем, кого не пугает отсутствие 
графических изысков и прочих на- 
воротов, тем, кто уже переиграл в 
ОзаЫо! и хочет “того же самого, но 
под другим соусом", и тем, кому ин- 
тересна сама идея слияния восточ- 
ных единоборств с банальной изо- 
метрией. Рекомендую хотя бы 
взглянуть. 


Госкизь юскич@иБу 

Диск для обзора предоставлен 
точкой "СО-голт" на “Динамо” 

_ (под бегунами) 


г 


314. страница 


ОБЗОР 


Неа 


Жанр: Агсаде/ЕР$ с элементами РПГ 
Сайт игры; Вирил йгезапег-дате.сот 
Разработчик: @$5С Сате Иопа (НЕрИмиим. д5с-дате.сот) 

Издатель: Руссобит-М (Нир/илилиги5зоБйчт.ги) ы 

Количество дисков в оригинальной версии: 1 

Минимальные системные требования: Р3З-800 МНх; 128 МЬ ВАМ, 32 МЬ 
Сотрайбе Старыс Сага (СбеРогсе 2 Сй5$), 700 МЬ НОО Егее 9936. 
Соппесйоп Зрееа Рог Мийруег, О$ М$ Ийпдоиз 2АХЕ(!) , 
Рекомендуемые системные требования: Р4-2000 МНг, 512 МБ. ВАМ, 64 М 
СотрайЫе СтарНс Сага (СеРогсе ЕХ С1а55), 800. МЬ НОР Егее Брасе, 5 ен 
Соппесйоп Зрееа Рог Мийряуег, О$ М5 Ипа 2К/ХР(! м 
Многопользовательский режим: до 32 человек» Ам и 


Похожие игры: Саке 3, Зепоиз ат. 


Конечно, на Гиезайег никто осо- 
бых надежд не возлагал. Да, во 
время разработки нам периодиче- 
ски подкидывали громкие обеща- 
ния, умеренными дозами скарм- 
ливали скриншоты. Но почему-то 
никто не хотел воспринимать игру 
всерьез. Дело даже не в том, что 
игра разрабатывалась параллель- 
но с многообещающим $.Т.А.Ё. 
К.Е.В.-ом. Дело в другом — разра- 
ботчики описывали свое детище в 
духе "Наш ответ Оцаке”. Возмож- 
но, именно это и настораживало 
игровую общественность. Много 
мы повидали таких ответов и пре- 
красно знаем, чем большинство 
из них являлось. Однако вопреки 
ожиданиям РНгезайег оказался не 
просто клоном @3, а клоном ОСЗ с 
примесями Зепои$ Зат и тяже- 
лым ролевым осадком. Вкус, как 
говаривал незабвенный А. Рай- 
кин, спцифичский. 


48 часов 

Сюжет игры идеален для подобного 
рода шутеров. Перед нами будущее, 
не самое далекое — 2010 год. Чело- 
вечество вовсю развлекается на ав- 
томатах виртуальной реальности. Не- 
понятным образом внутри одного из 
таких автоматов, в честь которого на- 
звана игра, оказывается человек. Он 
— это вы. Вы — это главное действу- 
ющее лицо. Чтобы выбраться из за- 
гребущих лап программы, вам пред- 
стоит всего лишь продержаться в жи- 
вых на протяжении сорока восьми ча- 
сов. Смысл игры сводится к шинкова- 
нию монстров в количествах, сравни- 
мых с бепоиз Зат. А что это, спроси- 
те, до ролевых элементов? Да, они 
имеются, но их влияние на игровой 
процесс не так велико, как вы могли 
себе представить. Риеайег — это в 
первую очередь шутер. 

Перед началом бойни на выбор 
предлагается шесть классов персона- 
жей: морпех, полицейский, агент, ки- 
борг, мутант и стрелок. Каждый из 
классов различается по трем основ- 
ным параметрам (здоровье, броня и 
скорость) и навыкам, которые будут 
доступны на протяжении игры. Ба- 
ланс, конечно, хромает, и невольно 
напрашивается вопрос: зачем нужно 
было "лепить" аж шесть разновиднос- 
тей персонажей, если вполне хватило 
бы трех видов, резко различающихся 
как по основным параметрам, так и 
по навыкам. Однако все вопросы и 
сомнения рассеиваются на первых 
минутах игры. Показатели здоровья, 
брони и скорости стрелка и морпеха 
абсолютно одинаковы, но изначаль- 
но им доступны разные, плюс еще 
каждый класс персонажа имеет 
предпочитаемое оружие. Моргпех мо- 
жет без потери скорости носить тя- 
желое оружие, но не способен дале- 
ко и высоко прыгать, стрелок — на- 
оборот. Мутант изначально стреляет 
с двух рук, а при прокачке соответст- 
вующего навыка может стрелять с 
четырех. Что это дает, полагаю, по- 
яснять не надо. Самыми сбалансиро- 
ванными, на мой непритязательный 
взгляд, являются морпех и агент. По 
крайней мере, их недостатки выра- 
жены не так явно, как у мутанта. 
Впрочем, поспедующие патчи навер- 
няка многое изменят. 

Навыки. Их всего 27. Не пугай- 
тесь, каждому из классов персона- 
жей доступна лишь небольшая часть 
от общего числа — семь. Каждый 
навык имеет четыре уровня: базо- 
вый, средний, высокий, эксперт. На- 
выки приобретаются/развиваются 
каждый раз, когда игрок переходит 
на следующий уровень. 


ы Ы 777 ВИРТУАЛЬНЫЕ: РАДОСТИ: = 


стров (кстати, фра "засчитывается 
только в том случае, если ва 


лось подобрать душу убитого м НСТ. 


ра, которая несколько секунд висит 
над трупом в виде голубоватой`Голо- 
граммы), то милости просим продол- 
жать — следующая зона открыта. 


Безумие 
Другого слова по отношению к про- 
исходящему на экране я не нахожу. 
Пока я решечу быстро наступающих 
с правого фланга супостатов, двое 
других телепортируются с левого и 
разрывают меня на части. Кто отме- 
нил Зепои$ Вотб?! Ладно, вторая 
попытка, перед которой я не поле- 
нился почитать мануал и с удивлени- 
ем обнаружил, что некоторые пушки 
имеют альтернативный режим 
стрельбы. Поехали! 15 сек. готов- 
ность. Есть! Оружие. Взял! Патроны. 
Подобраны! Здесь игра советует со- 
браться духом и ждать появления 
первых монстров. Сопливые урод- 
цы, наступающие снизу, разлетают- 
ся на части от выпущенных из подст- 
вольника гранат, нападающие сзади 
получат длинную очередь. А это 
что?.. Артефакт?.. Ладно, потом по- 
смотрим. Пошел отсчет времени. 
Вот она, победа, через двадцать се- 
кунд. Что? Артефакт потерян? "Вы 
проиграли". Тьфу... С того момента, 
как я забросил на дальнюю полку 
ОЗ, прошел год. То ли опыт игры ис- 
чез, то ли к Еиеацег-у такие навы- 
ки неприменимы. Разберемся. 
Итак, вас выпускают на карту. 
Сначала дается 15 секунд на ос- 
мотр. Мало, очень мало. Затем по- 
является первое оружие, патроны. 
После чего вас оповещают о готовя- 
щемся нашествии монстров. Самое 
время занять позицию. В разгар 


сначала. ‹Закономерный. вопрое:-ка: 
кой-от.него прок? Дело в том; что 
время появления на карте артефак- 
та является своего рода чекпоин- 
том. То есть, если вы не успели во- 
время подобрать артефакт или пали 
в бою, то уровень будете переигры- 
вать не с самого начала, а с момен- 
та появления артефакта. Помимо 
этого, артефакт позволяет исполь- 
зовать одну из суперспособностей. 
Разумеется, разные артефакты да- 
ют разные возможности. 

Оружие. Одновременно на карте 
может находиться только один эк- 
земпляр оружия и только в одном 
месте. Не знаю, как вам, но мне та- 
кой подход совершенно не нравится. 
Получили доступ к следующей зоне 
— получите новое оружие и патро- 
ны, о старом забудьте. Нет, конечно, 
если у вас остался боезапас — никто 
его отнимать не будет, но имейте в 
виду, что больше патронов к “ста- 
рым" видам оружия вы не получите. 
А пушек в игре хватает. Всего в 
Етезайег-е десять видов оружия. 
Вдобавок к этому отдельные экземп- 
ляры имеют альтернативный режим 
стрельбы, а отдельные виды имеют 
несколько типов патронов. Напри- 
мер, начальная штурмовая винтовка 
(явно срисованная с американской 
М16) в альтернативном режиме поз- 
воляет использовать подствольный 
гранатомет. Или рокет-панчер, к ко- 
торому имеется три вида ракет. Не- 
обходимо учитывать, что разные ти- 
пы оружия по-разному действуют на 
различные типы монстров (да, все 
монстры в игре делятся на классы). 
Наглядный пример: плазменная 
пушка (нет, ну какие здесь ориги- 


нальные” те при 
попадании в монстра ти- 

а "робот" временно лишает его воз- 
можности двигаться. 

Да, имеются, конечно, и уровни 
сложности. Их всего шесть: турист 
(25%), легко (50%), нормально 
(100%), трудно (150%), очень трудно 
(200%) и безумие (500%). Первые 
три уровня всерьез не восприни- 
майте — оставьте их детям 6-9 лет, 
которые еще толком не умеют иг- 
рать в игры. Самым подходящим 
для игроков среднего уровня будет 
"трудно", для профи — "очень труд- 
но". Уровень безумие... гм... конеч- 
но, явление интересное. Пройти иг- 
ру на нем вам вряд ли удастся, а вот 
рекорды по времени выживания 
ставить можно. Мне удалось про- 
держаться 53 секунды. Слабо?.. 

Уже давно принято делать подоб- 
ного рода игры сетевыми. Етейапег 
— не отошел от правил. Из много- 
пользовательских режимов были 
замечены: дезматч, кооператив, 
охота и бойня. С дезматчем все по- 
нятно: 32 человека выходят на по- 
нравившуюся арену (все-таки это 
слово здесь больше подходит, чем 
карта) и начинают выяснять отно- 
шения. А вот наличие кооператива 
действительно радует. В этом слу- 
чае сложность напрямую зависит от 
количества участников. Режимы 
охота и бойня — плоды нездоровой 
фантазии разработчиков. В принци- 
пе свежо, но быстро надоедает. 


Взгляд сверху 
Построен Риге апег на собственном 
движке, который, не мудрствуя лу- 


оне нь, 


# 
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каво, назвали ТНе Рие$апег Епоте. 
До гранда в лице великого и ужас- 
ного Упгеа! У/а“аге ему так же да- 
леко, как нам с вами до Магадана. 
Движок довольно шустро бегает на 
машинах средней степени продви- 
нутости и выдает довольно непло- 
хую картинку. Детализация игровых 
объектов в восторг не приводит — 
видали и получше. Внешний вид 
монстров тоже не впечатляет. 
Текстуры серые, невзрачные, 
анимация убогая. Никаких 
оригинальных решений в кон- 


< струкции игровых пространств 


замечено не было. Освещение? То- 
же середнячок. Цветовая палитра, 
которую использовали разработчи- 
ки для рисования текстур, ограничи- 
вается самыми невзрачными оттен- 
ками серого цвета. Из тел монстров 
огромными каплями вырывается 
ярко-красное нечто, скорее напо- 
минающее субстанцию вроде то- 
матного сока или кетчупа, нежели 
кровь. В общем, нет ничего, что вы- 
зывало бы положительные эмоции. 
А может, так и задумано? Ведь раз- 
работчики знали, что игроку неког- 
да будет рассматривать местные 
“красоты“. 

Движок игры неплохо масштаби- 
руется, что позволяет использовать 
его в качестве бенчмарка. Так что 
можете бросить игру в кучу с тесто- 
вым ПО. 

Матрица сделала свое черное де- 
ло — Ртечайег тоже не избежал 
внедрения эффекта замедления 
времени. Здесь он включается ав- 
томатически, когда вас кто-то ата- 
кует в упор. Надо заметить, иногда 
помогает. 

Звуковое сопровождение не под- 
качало. Звуковой отдел команды 
разработчиков старался болыше 
других: и музыку подходящую подоб- 
рали, и звуковые эффекты. Молод- 
цы! 


Лучшее средство от скуки 

И все-таки что-то в игре есть. Она 
заводит, она бодрит, она не расслаб- 
ляет. Несмотря на всю внешнюю не- 
серьезность и незамысловатость иг- 
рового процесса, игра затягивает. 
Это не шедевр и даже не хит — все- 
го лишь неплохая игра, которую сто- 
ит ненадолго поселить на одной пол- 
ке с Оцаке 3 и Упгеа! Тоитате. А 
уж как долго игра там протянет — 
зависит от вас. Я о ней уже забыл. 


Р.$. Кому лень ставить \\Мп 2КХР, 
качайте патч с сайта Руссобита 
(НЕр:/Аммлл.гиз$ об -т-го/ги$/Чомуп- 
юад$Лпаех.зНитЁ#с$583). Заплатка 
весом 10 МЬ заставит игру функцио- 
нировать под Мп 9х/Ме. 


ты: “5 8 


хан 


Игра является по сути клоном двух 
игр одновременно — Оцаке и 
Зепоиз Зат. Уступает каждому из 
них по всем параметрам. Однако 
присутствующие в игре идеи и их ре- 
ализация спасают положение. Жить 
будет. Но не долго. 


Вой, гой_гу@ Бу 
Игра для обзора предоставлена 
компанией "ВидеоХит" 
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- ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


[ебасу ОГКаюш: ейапсе 


Жанр: аркадный экшен от третьего 
лица 

Разработчик: Сту Пупапис$ 
(ВИр/миии сгуеИА.сот) 

Издатель: ЕОО$ |тегасвие 
(ИирУЛимии едвозитегасйие.сот) 
Дисков в оригинальной версии: 2 СО 
Минимальные системные требова- 
ния: РЗ-7ОО МНЕ, 128 МЬ РАМ, 32 МЬ 
Ойемх 9.0 Сотрайе Старые Сага 
(аеРогсе 2 С15$), 2 @Б НОР Еее 
Зрасе, О$ М$ И/пдомз Эх/Ме/2К/ХР 
Рекомендуемые системные требо- 
вания: Р4-1200 МН?, 256 МЬ ВАМ, 
64 МЬ Отес{Х 9.0 СотравЫе СгарНс 
Сага, 2.2 СБ НОО Егее. Зрасе, О$ М$ 
И/паси/$ Эх/Ме/2/ХР 
Многопользовательский режим: от- 
сутствует 

Похожие игры: вся серия Ёедасу СЁ 
Кат (Зош Неауег, ЗоШш Веауег. 2, 
Вюод Отеп, Вюод Отеп 2} 


Серия едасу ОЕ Кат начала свое 
шествие по игровому рынку уже до- 
статочно давно. С 1992 года, если 
мне не изменяет память. Первой ла- 
сточкой был ВюоЧ Отеп. Попсо- 
венький консольный экшен от треть» 
его лица, с вампиром в главной ро- 
ли, понятное дело, тогда не вызвал 
ни у кого чувства симпатии. Однако 
вовремя подоспел Зош Веауег, ко- 
торый принес разработчику много 
денег, а игрокам немало приятных 
минут, проведенных у монитора. К 
тому же главное действующее лицо 
игры — Разиель — лосягнул на свя- 
тая святых — титул самого харизма- 
тичного игрового персонажа. К тому 
же стиль игры был весьма своеоб- 
разным и легкоузнаваемым. Радо- 
стные разработчики тут же взялись 
за создание сиквела, успех которого 
был сравним с успехом оригиналь- 
ной игры. Только после второй части 
Зош Веамег-а игровая обществен- 
ность наконец заметила, что`поми- 
мо стильной игровой атмосферы и 
увлекательного игрового процесса, 
игра обладает удивительно мощной 
и непредсказуемой сюжетной лини- 
ей. Потом последовал Вюод Отеп 2, 
который хоть и не стал таким же 
культовым, как ЗоШ Веауег 2, зато 
продолжил повествование о жизни 
вампира-Каина и демона (нет, не 
Авеля), демона-Разиеля. Однако ни 
Зои Веамег 2, ни Вод Отеп 2 не 
давали толком понять, закончилась 
ли на этом история. 

Сегодня перед нами игра, которая 
положит конец противостоянию Ка- 
ина и Разиеля. №едасу ОЕ Кап: 
Оейапсе вышла совершенно неожи- 
данно, без лишнего шума и громких 
обещаний. Нет, друзья, ничего осо- 
бенного не произошло, просто одной 
и Игрой на свете стало боль- 


1пгодисвоп 
|едасу ОЁ Кат: Оебапсе, как и все 
предыдущие части серии, радует нас 
своей сюжетной линией. Признаться 
честно, я вообще не припоминаю 
игр, где с такой тщательностью был 
проработан игровой мир и вся его 
история. Впрочем, не исключену 
и тот факт, что в основу сю- 
жетной линии легла кни 
какого-нибудь малоизве 
стного у нас писателя. 
Для тех, кто с события 
ми предыдущих частей не’ 
знаком, кратко поведаю, с 
чего все начиналось. Итак, перед 
нами фэнтезийный мир №0500. 
Мир странный, немного мрачнова- 
тый. И населяют его не привычные 
орки/гномы/эльфы, а вампиры и 
люди. Существует Моздой благо- 
даря тонкому равновесию сти- 
хий, заключенных в магичес- 
ких столбах (РШагз О! 
№590). Помимо проче- 
го, столбы эти обладают 
еще огромной магиче- 
ской силой. И днем и 
ночью сие соору- 
жение  охраня- 
лось так назьы- 
ваемым Кру- 
гом Девяти, 
каждый 
член ко- 


торого отвечает за определенную 
стихию и охраняет определенный 
столб, коих, как вы уже могли дога- 
даться, девять штук. В один прекрас- 
ный момент силы зла проработали 
свой план по наведению массовых 
беспорядков внутри Мо5до!-а. Для 
этого они вселились в одного из ох- 
ранявших столбы мага. Баланс де- 
вяти стихий нарушился, и для 
№500-а наступило тяжелое вре- 
мя. Но нашелся некий человек по 
имени Каин (Кап), который попы- 
тался изменить ситуацию. Однако 
ему это не удалось, и он пал. Затем 
нашлась некая организация некро- 
мантов, которая воскресила Каина, 
правда в несколько ином облике — 
вампира. Его это не совсем устраи- 
вало, и он обратился за помощью к 
народному целителю Мобиусу. Тот 
сказал, что ничего не получится, ес- 
ли не прикончить сошедших с ума 
членов Круга Девяти. Каин согла- 
сился, но ввиду того, что не имел 
опыта в подобных аферах, влез куда 
не следует — попал в центр проти- 
востояния Армии Надежды и Армии 


„Немезиса (Метез!5). Благодаря уси- 


лиям Каина, Армия Надежды была 
наголову разбита. Каин, осознав, 
что он натворил, ушел от греха по- 
дальше, причем не в пространстве, а 
во времени. 

Вернувшись назад, Каин с ужасом 
обнаруживает, что люди активно на- 
чали ведение боевых действий про- 
тив вампиров. Тогда он посылает 
всех подальше, берет в руки меч и 
начинает рубить всех, кто попадался 
под руку. Набирая в свое регулярное 
войско воскресших врагов, Каин 
строит свою империю, которой ак- 
тивно пытается противостоять чело- 
веческая империя Зага! ап. А все из- 
за одного только магического меча 
Зош Неамег. Я специально не рас- 
сказывал о нем: будет гораздо луч- 
ше, если вы достанете и пройдете хо- 
тя бы вторые части Зо Веамег и 
Вюод Отеп. Историю меча оставим 
за кадром. Что было дальше? А даль- 
ше бригадный генерал Каина Рази- 
ель (Вале!) понимает, что Каин за- 
шел слишком далеко и пробует изме- 
нить ситуацию. Понятное дело, у не- 
го ничего не получается, и разгне- 
ванный Каин бросает его в Озеро 
Мертвых. Однако Разиель не погиба- 
ет. Оказалось, в том озере обитал 
некйй бог, который воскресил Разие- 
ля. В результате этого воскрешения 
Разиель потерял нижнюю челюсть и 
стал наполовину демоном. Это дало 
ему возможность перемещаться в 
параллельные миры. А из-за того, 
что он стал наполовину демоном, в 
его рацион теперь входили души. 

Что до Оейапсе, то игра продол- 


Каина и Разиеля. Теперь ге- 
рои разделены пятью ты- 
сячами лет. Играть да- 
дут и за одного и зе 
\ другого, по очереди. 


Кат уз. Вай 


Это всего лишь краткое изложение 
примерно половины всех произо- 
шедших событий. Повторю еще раз: 
пройдите Зош Веауег 2. Оевапсе 
станет заключительной частью се- 
рии Еедасу ОЕ Кат. Никаких заявле- 
ний насчет этого от разработчиков 
не поступало, но история, судя по 
всему, заканчивается. Все, что опи- 
сано выше, всего лишь завязка, сам 
ход событий игры — это нечто. Та- 
ких резких сюжетных поворотов я 
давно не припоминаю. 

Как я уже говорил, играть пред- 
стоит и за Каина и за Разиеля по- 
очередно. Несмотря на тонны крити- 
ки от западных коллег-обозревате- 
лей, я считаю, что от этого игрк ни- 
чего не теряет, скорее наоборот. 
Стиль прохождения игры за Каина 
резко отличается от игры за Разие- 
ля. Надо заметить, это делает игро- 
вой процесс разнообразнее. В то 
время, как Каин рубит в капусту 
полчища неприятелей и мечом про- 
рубает дорогу к финалу, Разиель при 
гораздо меньшем, выпавшем на его 
долю, количестве неприятелей вы- 
нужден решать огромное количест- 
во головоломок. Если Каин лишь из- 
редка дергает за рычаги и ищет нуж- 
ные артефакты, Разиепь вынужден 
регулярно совершать путешествия в 
параллельный мир (помните ЗоШ 
Аеамег?), еще чаще совершать акро- 

Крофт. Самый правильный спо- 
соб разнообразить игровой 
+ процесс. 

к. Уровни в игре пре- 
* имущественно сред- 
> них размеров, однако 
время, которое при- 
* дется проводить на не- 

которых из них, с разме- 

рами не сравнимо. На 
_ первых порах игры утом- 
". ляет постоянная беготня 
” взад-вперед но фоне од- 
них и тех же декора- 
ций. Дернули за 
рычаг в одном 
‚ конце уровня, 
открылась дверь 

в другом — бе- 
гите. Нажали на 
кнопочку за от- 
крытой дверью 
возвращай- 
тесь назад. Что 
говорить о Рази- 
еле, который 
так хотел поки- 
нуть проклятое 
кладбище, но 
смог это сде- 
пать лишь по- 
сле того, как 

трижды про- 

бежался по 
` всем закоул- 


кам и четырежды посетил древнюю 
гробницу вампиров. Конечно, мы 
рады тому, что при каждом возвра- 
щении в ранее посещенные места 
нам нужно совершать уже друге дей- 
ствия, но неужели так трудно было 
нарисовать новые пейзажи? 

Больше всего радуют битвы. Как с 
участием Каина, так и Разиепя. Не- 
смотря на то, что от местных сраже- 
ний за километр разит консольнос- 
тью, выглядят они великолепно. Не 
как-нибудь там хорошо или здорово, 
а ВЕЛИКОЛЕПНО, в самом прямом 
смысле этого слова. Да что там вы- 
глядят, дубасить врагов с таким оби- 
лием доступных комбо — сплошное 
удовольствие. Как вам такое: Каин 
наносит два удара неприятелю, тре- 
тьим ударом подкидывает его в воз- 
дух, прыгает следом за ним, наносит 
два удара в воздухе, а затем вбива- 
ет неверного в землю. Весь этот 
процесс сопровождается смачным 
хрустом костей с большим количест- 
вом крови. 

Подбирать оружие убитых врагов 
в новой части серии не разрешили. 
Но нельзя сказать, что игра от этого 
что-то потеряла. Каину вполне до- 
статочно одного меча, который по 
мере прохождения обретает новые 
способности. А Разиелю придется 
собирать новые мечи, которые заря- 
жены довольствоваться последним 
полученным мечом, а Разиель в лю- 
бой момент может сменить оружие. 
Как и в бой Веауег, мечи Разиеля 
выполняют функцию ключей. Ориги- 
нально, но уже, к сожалению, не но- 
во. 


Местные красоты 
Игровой движок остался прежним, 
однако подвергся такой доработке, 
что узнать его очень трудно. Если не 
обращать внимания на всякие мело- 
чи, вроде реализации кустов и дере- 
вьев, то графику Оейапсе можно 
ставить в один ряд с творениями, по- 
строенными на Цпгеа М/аНаге. Од- 
нако больше радует не высокотехно- 
логичность картинки, а неповтори- 
мый стиль. Да, великолепно выгля- 
дят все комбо героев. Да, противни- 
ки тоже неплохо смоделированы и 
анимированы. Выражения лиц геро- 
ев — это вообще нечто. Но есть что- 
то такое неповторимое, индивиду- 
альное. Какой-то своеобразный дух 
этой серии. Вы посмотрите и послу- 
шайте, что происходит, когда Рази- 
ель переходит в параллельный мир. 
То, что творится на экране, трудно 
описать словами, это нужно узреть 
воочию. А как выглядит процесс 
возвращения Разиеля в мир реаль- 
ный!.. Сделано, что называется, с 
душой. 

Еще больше положительных эмо- 
ций вызывает звуковое сопровож- 
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дение. Про хруст вражеских костей 
я уже говорил. А слышали бы вы 
крики падающих в пропасть! Как жи- 
вые, чесслово, так правдоподобно 
звучит. Музыка в игре подстать все- 
му остальному. Нельзя сказать, что- 
бы она была чем-то сверх, но мело- 
дии грамотно подобраны и незамет- 
но вливаются в игровой процесс. Да 
и сама музыка идеально вписывает- 
ся в общую стилистику игры. 


Консольное наследие 

Очень, очень хотелось поставить иг- 
ре 10, но подлые консольщики в оче- 
редной раз все испортили. Игра раз- 
рабатывалась сразу для нескольких 
платформ, но почему-то складыва- 
ется впечатление, что это порт. При- 
чем порт не самого высокого каче- 
ства. 

Проблема номер один — камера. 
Скажем прямо, . камера в Оевапсе 
рекордсмен по количеству неудоб- 
ных ракурсов. Вам удобно управ- 
лять героем при виде спереди? А 
‘при виде сбоку под углом 60 граду- 
сов? И это после камеры в Воод 
Отеп 2. Почему нельзя было все ос- 
тавить по-прежнему: просто зафик- 
сировать камеру за спиной главного 
героя? Согласен, благодаря работе 
здешней камеры в некоторых мо- 
ментах игра стала смотреться более 
кинематографично. Но зачем это 
надо, если в остальных моментах 
пользы от этих "эффектных" ракур- 
сов никакой? 

Следующая проблема — управле- 
ние. Сказать по правде, если бы не 
камера, то и управление не стало бы 
проблемой. Вся соль.в том, что дви- 
жение героя всегда осуществляется 
относительно камеры. Камера раз- 
вернулась — и теперь по нажатии 
клавиши "ир-аго\ми" герой бежит не 
вперед, а влево. Привыкание насту- 
пает ближе к концу игры. 

И, наконец, самое неприятное — 
система сохранений. Опять эти ду- 
рацкие чекпоинты! Если бы игра 
предлагала достаточное количество 
оных на уровень, я не сказал бы ни 
слова. Здесь, как говорится, то пус- 
то, то густо. На первых этапах игры 
из-за неудобного управления губить 
играбельного персонажа вы будете 
часто и еще чаще будете ругать раз- 
работчиков за отсутствие нормаль- 
ной системы сохранений. 


Итого 

Несмотря на недочеты, Бевапсе ве- 
ликолепна. Это одна из немногих 
игр жанра ТР$, в которой на первом 
месте стоит сюжет. Серия Ёедасу СЁ 


Кам — это огромная виртуальная 
тать и во второй раз. Жаль, очень 


жаль, что я вынужден ставить во- 
семь. Это один из тех немногих слу- 
чаев, когда оценка не отражает ре- 
ального положения вещей. 

Р.5. Тех, кто столкнулся с пробле- 
мой вылета из игры во время про- 
хождения второй главы за Разиеля 
отправляю за патчем, который все 
исправит:  ЮНр:/Аммлм.сасЬ.рр.гы/ 
рапез/каи_Фейапсе_раиср.гаг. 

Р.Р.5. Кто не в курсе, следующую 
часть ТоплЬ Ваюег будет разрабаты- 
вать прародитель серии Ьебасу О! 
Кат. Так что есть основания попа- 
гать, что умельцы Сгуз!а! Оупагс$ 
спасут от гибели легендарную се- 
рию. 


ье?7 З эт 
Заключительная часть серии 1едасу 
ОЕ Кат. Сценаристы в очередной 
раз сотворили чудо. Громкие апло- 
дисменты и приз за лучший сюжет 


от нашего издания. Пройти сие тво" 
рение должен каждый. 


Вой, гой 2у@ Бу 

Игра для обзора предоставлена 
интернет-магазином "СО-плюс" 
(Инр://салюит.Бу) 


оо 
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Жанр игры: стелс-экшен с видом 
от третьего лица 

Разработчик игры: Мегорой$ 
({ВИр.Имили.тегорой$-оймаге.сог/) 
Издатель игры: ЛоИ/ооа 
(БирИмииидоиоод.сот!) 
Количество СО в оригинале: 1 СО 
Минимальные требования, реко- 
мендованные требования: инфор- 
мации о таковых не обнаружено 
(см. текст статьи) 

Похожие игры: совсем чуть-чуть — 
Соттапаоз 1 

Сайт игры: Вир//Амилутегорой$-5ой- 
иаге.сот/сХет.Нти 

Локализатор: Руссобит-М 
(ВИрУИмилиги55оБй-те.ги/) 

Полное название официальной ло- 
кализации: "Горький Зеро: фабрика 
рабов" 

Дата релиза в СНГ: 23.10.03 


Появился, наконец, повод порадо- 
ваться за отечество, хотя бы в 
чем-то страны СНГ обскакали За- 
пад: пока зарубежные коллеги 
строчат превью, мы уже вовсю 
проходим "Горький Зеро" (благода- 
ря российскому издателю Руссо- 
бит-М), приквел к достаточно изве- 
стному польскому проекту “Горь- 
кий-17: Запретная зона“ (Офит). 
Несмотря на то, что релиз локали- 
зованной версии игры состоялся 
еще в прошлом году, по ряду при- 
чин раньше ознакомить вас с этим 
достаточно любопытным проектом 
соседей-поляков не получалось. 
Решив, что все-таки "лучше позже, 
но чтоб было", представляю ваше- 
му вниманию обзор игры "Горький 
Зеро: фабрика рабов”. 


Нынче, как вы, наверное, замечали, 
модно делать "приквелы" (предысто- 
рии, то бишь) к известным играм. 
Вспомните хотя бы тот же Сотгас! 
ч.А.С.К., Рездег Ем! О и так далее. 
Ребята из польской Мегорой$ 
ЗоНмаге решили, что их проект Офит 
достаточно "известен", и уселись пи- 
сать к нему приквел. Тут нужно сде- 
лать краткий экскурс в новейшую ис- 
торию: Горький-17, он же Одит, в 
свое время (1999 — начало 2000) был 
достаточно популярным игровым 
проектом. Удачная смесь из пошаго- 
вой стратегии и НР@ пришлась по 
вкусу многим отечественным (да и 
мировым) игрокам. Популярности 
"Горького" у нас в значительной мере 
способствовал “перевод старшего 
оперуполномоченного Со-а", кото- 
рый, мало того, что как всегда, был 
выполнен "с особым цинизмом", так 
еще и серьезно перелицовывал сю- 
жет под русские армейские реалии ;). 
В общем, игра была хороша. Даже се- 
годня не грех переиграть, коль еще не 
знакомы, всячески рекомендую до- 
быть и ознакомиться. 

Теперь же мы получили приквел, 
Горький Зеро (он же Сожу Рег: 
Веуопа Нопой. Никак не могу взять 
в толк, почему руссобитовцы подза- 
головок игры перевели как "фабрика 
рабов" (никакого отношения это сло- 
восочетание к "Веуоп@ Нопог" не 
имеет). Хотя мало пи что: может, на- 
прямую с польского переводили, али 
еще по каким-то неведомым просто- 
му смертному причинам. Да и не- 
важно это, по большому счету: "зе- 
ро" так "зеро", "фабрика рабов" так 
“фабрика рабов"... Кстати, на сайте 
Руссобит-М игра до сих пор значит- 
ся как "разрабатываемая". Может 
быть, мы просто играем в какую-то 
неправильную версию? ;) 


Техмоменты 

По традиции, начну обзор с разгово- 
ра о всяческих технических вопро- 
сах. Игра поставляется в однодиско- 
вой версии и после установки зани- 
мает на винчестере примерно 420 
МВ. Несмотря на отсутствие хитрых 
защит (о, ЗагРогсе, как ты нам до- 
рог), для игры в Горький Зеро диск 
должен находиться в СО-ВОМ при- 
воде. Игра не требовательна к ма- 
шинным ресурсам: при максималь- 
ных визуальных настройках и разре- 
шении 1024х768 на моем домашнем 
РВигоп1300/512МВ/СеРогсе 4 Т! 4200 
64МВ значение ЕРЗ очень редко 


опускается, ниже. 25-27, при средних 


Так как нигде (в РОЁ-документа-. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ'РАДОСТИ 


огну [его. Веуопо Нопог 


Зеро — минимум. Геймплей можно 
кратко охарактеризовать как "симу- 
лятор шпиона". 


ции кигрелна сайте производителяу”" "Если после первой миссии (на под- 


я информации о системных требова- 
ниях не обнаружил, попробую, вы- 
числить* минимальную конфигура- 
цию для запуска исходя из работы 
Горький Зеро на моей машине. Судя 
по всему, вам понадобится компью- 
тер на базе Сеегоп/Оигоп 800 МН? и 
выше, 128 (для запуска под МУ/пдоми$ 
98/Ме) или 256 (для работы под 
М/паоми; 2000/ХР) мегабайт памяти, 
а также видеокарта с аппаратным 
блоком Т&Ё (СеГогсе/Вадеоп) и 32 
МВ видеопамяти. Ну и все осталь- 
ное, само собой: монитор, мышь, 
винчестер и так далее. Никаких на- 
реканий на стабильность за несколь- 
ко вечеров игры обнаружено не бы- 
ло, за что отдельный поклон в сторо- 
ну Мегорой$. 


Игра 
Как наверняка помнят товарищи 
староиграющие, в Горьком-17(18) 
тройкой бойцов командовал некто 
Николай Салливан (с легкой руки 
Гоблина ставший полковником Ва- 
синым). Горький Зеро же повеству- 
ет об одной из предыдущих миссий 
лейтенанта Салливана, связанной с 
последующими трагическими (и не 
очень) событиями в городе Горьком- 
17. Сюжет, над которым трудился 
какой-то известный польский фан- 
таст (не Лем) поначалу выглядит 
весьма прозаично, зато впоследст- 
вии Достаточно лихо закручивается 
(как и в Горьком-17, собственно). 
Большая шишка из ГРУ Евросоюза, 
некто генерал МакКормик, поручает 
Салливану разобраться (взорвать, и 
вся недопга) с НИИ, который, как 
оказалось, является базой для про- 
ведения опытов по зомбированию. 
Вы когда-нибудь играли в стэлс-эк- 
шен от третьего лица? В Горьком Зе- 
ро вам представится такая возмож- 
ность. Достаточно забавно, надо от- 
метить. Два типа "камеры" — сзади- 
сверху (обычный вид, автоматичес- 
кое прицеливание) и сзади (боевой, 
движение вприсядку, ручное прице- 
ливание). Аккуратно ходим вприсяд- 
ку/просто, ходимбегаем, следим по 
миникарте, чтобы супостаты раньше 
времени не заметили и не услышали 
нашего героя. Ну, а когда подбираем- 
ся достаточно близко, аккуратно ук- 
ладываем вражину любым из шес- 
ти видов оружия. Правда, собст- 
венно "экшена" 
в Горьком 


ступах к НИИ) может сложиться об- 


; мМанчивое впечатление. возможности 


исключительно силового решения 
проблем, то впоследствии вы будете 
передвигаться в основном на корточ- 
ках (так тише всего) и без крайней 
необходимости громкое оружие в ход 
не пускать. Этому поспособствуют 
долгие профилактические прогулки 
по комплексу без всякого оружия во- 
все. Да и вообще, стреляет Салливан 
из рук вон плохо — то ли это баналь- 
ные глюки, то ли какие-то особенные 
причины (“меткость", зависящая от 
расстояния?), но очень часто видно, 
что даже собственноручно (режим с 
видом сзади) выпущенные и летящие 
прямо в тело врага пули почему-то 
не попадают в цель. В автоматичес- 
ком режиме стрельбы (вид сверху- 
сзади) дела обстоят точно так же 
(примерно 60% пуль не попадает, и 
от кого/чего это зависит -- непонят- 
но). Так что пока разработчики не по- 
правят эту "особенность" или Салли- 
ван не научится стрелять, лезть на 


рожон`и вступать в масштабные ‘пе- 
рестрелки — весьма и весьма нео- 
смотрительно с вашей стороны. 

Кроме средств смертоубийства и 
собственной "тихоходности", в нелег- 
ком деле. изучения украинских (как, 
разве я не сказал, что дело происхо- 
дит где-то на территории соседнего 
государства?) подземных НИИ вам 
помогут разнообразные спецштучки, 
вроде прибора ночного видения, 
"жужжалки-отвлекалки", фонарика, 
аптечек и прочих приятностей. Полу- 
ченные по ходу выполнения задания 
данные записываются в персональ- 
ный миникомпьютер, который наши 
шутники-локализаторы окрестили 
*БК-007 Турбо". 

Интерфейс достаточно удобен — 
можно даже не проходить тупую 
обучалку, а просто заглянуть краеш- 
ком глаза в мануал, заботливо выло- 
женный на диске. И все станет ясно. 
Управление именно таково, каким 
должно быть: функционально, стан- 
дартно и потому удобно. Кстати, ка- 
чество локализации (менюшки, над- 
писи, шрифты, тексты, монологи) вы- 
сокое. По этой части Руссобит-М — 
молодцы. 
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Геймплей, пусть и немного однооб- 
разен (изредка постреливая, тихо 
мирно бродим, стараясь не нарушать 
покой сотрудников, всеми правдами 
и неправдами добираясь до финаль- 
ного оранжевого маркера на'карте), 
но вполне качественен. Для “шпион- 
ской" игры -——-самое то, хотя лично 
меня такой неторопливый и "скрыт- 
ный" игровой процесс угнетает. Тем 
более, когда после десятого 5/- тебя 
все равно замечают и врубают сире- 
ну тревоги. Кроме динамики, по мое- 
му скромному мнению, геймплею не 
хватает какой-то особой искры, изю- 
минки. Проект кажется суховатым, 
диалоги — неестественными, притя- 
нутыми за уши, а в итоге остается 
странное впечатление: вроде бы все 
на месте, но "не цепляет". Удивитель- 
но, правда? Но, может, это я один та- 
кой испорченный и не заметил чего- 
то важного? 

Графика свои задачи выполняет, и 
даже местами оказывается красивой. 
Хотя мне, привыкшему к красотам 
ЗМ/: КоТОВ, Рипсе о Рег: Запа$ о 
Тите и т.п., сперва было сложно при- 
выкать-к совершенно ужасным ли- 
цам; не самого высокого’ качества 
моделям и некоторой едва уповимой 
аляповатости графического оформ- 
ления. Но свою четверку по пяти- 
балльной за графику Горький Зеро 
определенно заслужил. Конечно, 
можно было бы еще побухтеть про 
глюки стенями и торчащие из препят- 
ствий чужие полигоны, но, пожалуй, 
не стану — все равно на итоговую 
"хорошо" эти мелочи не повлияют. 

Звук неплох: пули свистят, автома- 
ты стрекочут, сирены воют. Но ска- 
зать, чтоб Горький Зеро звучал как- 
то удивительно хорошо — покривить 
душой. Добротное, средненькое зву- 
ковое оформление без претензий. 
Если с внутриигровыми звуками все 
в порядке, то вот диалоги в очеред- 
ной раз натыкаются на стандартные 
для российских локализаторов/раз- 
работчиков грабли: тексты читают то 
ли профессиональные актеры, то ли 
просто очень интеллигентные люди, и 
произносят монологи слишком пра- 
вильно и слишком пафосно. Ну не 
должно такого быть! Не должен мате- 
рый вояка изъясняться как выпуск- 
ник престижного вуза, с благород- 
ным оттенком в голосе. И начальст- 
во, и население базы говорят очень 
неестественно. Из-за этой неприят- 
ности, а также кривых рож и тел пер- 
сонажей, вставки на движке и смот- 
реть-то, по большому счету, неохота 
(в отличие от ЗМ КоТОВ, где движ- 
ковые вставки выполнены чуть ли не 
идеально) — но надо, иначе в сюже- 
те останутся белые пятна и разо- 
браться, "кто кого зачем и почему" 
будет сложновато. 

А вот музыка очень хороша, на 
все пять баллов. Мелодии неплохо 
оживляют атмосферу — особенно 
вдохновляют бодрые музыкальные 
темы в перестрелках. Адаму Скру- 
пе, композитору Горького Зеро, 
можно значок дать, "За отличную 
работу”. 


Итоги 

Неоднозначный проект, честно вам 
скажу. Любителям думать и скрытно 
перемещаться игра должна понра- 
виться. Но вот насчет всех осталь- 
ных — сильно сомневаюсь. Если 
Горький-17 можно было назвать од- 
нозначно удачным проектом, то про 
Горький Зеро так уже не скажешь. 
Продукт качественный, но немного 
специфический. Тем не менее, он 
своего игрока найдет. 


рева ы 


5 в Я эю 


Приятная игра, но почему-то захва- 
тывает не так сильно, как "Горький- 
17(18)". Подождем перевода Гобли- 
на? 


о. 


полеоиенииавай Коло врбоиилолиглть 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@тскККу.сот) 
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ОБЗОР 


[оск Оп: 


Жанр: авиасимулятор 
Разработчики: Еаще Бупатс$ 
Издаталь: 1С 

Количество дисков: 1 

Похожие игры: Фланкер 1-2.5, Ил 2- 
Штурмовик 

Минимальные требования: СРИУ 
ВООМН?, 128МЬ, З2МЬ Уюео, 1,2 СВ 
НОР - 

Рекомендуемые требования: СРИ 
2000 МНг, 256МЬ, 128ВМЬ Маео, 1,2 
ав нор 

Похоже, визитной карточкой рос- 
сийских разработчиков на миро- 
вой арене по праву становятся 
авиасимуляторы. Что первое при- 
ходит на ум из удачных леталок 
последнего времени? Правильно, 
"Ил 2-Штурмовик", плюс его "За- 
бытые сражения". Что еще? 
“Фланкеры, калибра от 1 до 2.51 — 
хором восклицают хардкорщики. 
— Даи Ка50 "Черная Акула” не 
далеко от них летал!" А что объе- 
диняет эти хиты? То, что все они 
вышли из-под пера наших экс-со- 
отечественников. Посему ажио- 
таж вокруг фоск Оп, наследницы 
Фланкеров, был справедливо вы- 
сок. А оправдан ли он был, попро- 
буем разобраться прямо сейчас. 


Признаюсь, с семейством Фланке- 
ров я раньше был знаком лишь пона- 
слышке. А большая часть полетного 
времени приходилась на совесть 
Ил2. Поэтому при инсталляции 1-0ск 
Оп на винчестер меня все еще тер- 
зали сомнения по поводу ее серьез- 
ности. После Ил2 было просто дико 
слышать о самолетах класса "сде- 
лай, что хочешь, но прокладку меж- 
ду штурвалом и креслом в обиду не 
дай", о ракетах класса "пустил и за- 
был" и о скоростях вроде "Зевс, а ну- 
ка догони!". Я думал, что самопетам 
с электроникой, которая лучше пи- 
лота знает, как нужно летать, место 
разве что в аркадах. Но при первой 
же загрузке, когда, не дав полетать 
даже трех минут, земля призвала 
мой самолет, я понял, что не все так 
просто. После второго падения ува- 
жение к современным пилотам воз- 
роспо. И, наконец, после третьего 
"гамовера" я окончательно успоко- 
ился: аркадная поделка с крылышка- 
ми обошла меня стороной. 
Вздохнув спокойнее, взялся 
за изучение главного меню. Первое, 
что бросилось в глаза — это 
шесть огромных кнопок 
[> фотографиями 
самолетов, нагло 
занявшие пол- 
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современная Боевая Авмация 


Как оказалось, каждая кнопка со- 
ответствует определенному самоле- 
ту ипри нажатии вызывает быструю 
миссию с ним в главной. роли. 
Очень, кстати, удобно. * 

В игре реализовано всего шесть 
машин: два "американца" и четыре 
“наших". К иностранным моделям 
относятся истребитель Р-15 "Еафе” 
и знаменитый. штурмовик ‚ А-1О0А 
"Чанито"”. Российских же конструк- 
торов представляют истребители 
СУ-27, СУ-33, МИГ-29, а также 
штурмовик СУ-25, которого 
летчики любовно называют 
"Грачом“. Может показаться, что са- 
молетов маловато, но количество 
окупается качеством реализации. 

Действительно, к созданию каж- 
дой машины разработчики подошли 
с большим вниманием. Сразу видно, 
что не один справочник ребята из 
Еаде Бупаптс$ протерли до дыр. Во 
время полета каждая машина ведет 
себя по-своему, а главное, — в соот- 
ветствии со всеми техническими па- 
раметрами собственных прототи- 
пов. Скрупулезно учтены их масса, 
аэродинамика, нагрузка, потолок — 
всего и не перечислишь. Одним сло- 
вом, физическому исполнению ма- 
шин здесь отведена роль второй 
скрипки. Ведь место скрипки номер 
один по праву занимает реалистич- 
ность. Не зря Фланкеры традицион- 
но ассоциируются со словом "хард- 
кор". Для тех, кто дерзнул полетать 
хотя бы на среднем уровне сложно- 
сти, понятия "Штопор", "Воздушная 
яма" и "Загрузить" очень быстро 


станут родными. Даже для того, что-.. 


бы взлететь, приходится выполнить 
десяток операций. А перед теми, кто 
смог приземлиться в целости и со- 
хранности на уровне сложности "Ас", 
я просто снимаю шляпу. 


не могли бы ограничиться десяткок 
карт, на которых игрок бы показывал 
свое мастерство пилотажа себе 
радость и другим в науку. Но они н 
поленились и вее-таки вставили в иг 
ру четверку кампаний: две за НАТ. 
и две за Россию. Кампании за Аль 
янс завязаны на противоборстве 
неугомонной Россией, которую ни- 
как не отпускает мысль о восстанов 
лении Нерушимого. Русские же лет 
чики самоотверженно защищаю 
свою Родину от некой Объединенно 
Арабской Федерации, нагло вторг- 
нувшейся на Кавказ. Набор миссий в 
кампаниях стандартен: перехват, 
атака, защита, разведка, поддержка 


Одним словом, [оск Оп ни за что 
не хочет отпускать геймеров и предо- 
ставляет им множество различных 
игровых режимов. 


Естественно, такая щепетиль- 
ность чревата сложным управлени- 
ем. Потому, чтобы не мучаться, за- 
поминая многочисленные комбина- 

ции и сжигая сотнями 
свои нервные клетки 
во время игры, сове- 
тую всем, кто почувст- 
вовал в себе 


экрана. 


СЕМСФЗАМ Работаем в субб 


комльютеры под заказ ДОСТавка.установка 


Гарантия до Зк пет. 
Бодьшой выбор, 


ОПТОВЫЕ СКИДКИ 


ЗОСЬЛАЧео 30 64/ 
5оипо/А$х...185 


наземных сил, морские баталии и 
т.д. Однако эти кампании вполне мо- 
гут заставить игрока провести за иг- 
рой пару дополнительных вечеров. 
Для тех, у кого и после этого не 
иссякнет желание летать, разработ- 
чики добавили многофункциональ- 
ный редактор. С его помощью мож- 
но даже устроить полномасштабную 
баталию с участием наземных, мор- 
ских и, разумеется, воздушных сил, 
а самому скромно в сторонке по- 
наблюдать за тем, кто одержит 
победу. Также игрок может 
воспользоваться  мульти- 
плеером, который спосо- 
бен организовать бит- 
вы с участием до 
16 игроков. 


АНоп 2.0хр 428 МЬ 
м 64/ 


40СЬ/уЧео 64/ 
зоип А Кеу...290 


сопев предложение 


„А НЮп 2.4/128МЫЗОСЬ ео 64/АБХ/Ке 


...240 


Тел.2021153..2021197..2021207 


Куйбышева 40(па 


кинг 1)эт.6 оф9 `2021300..2021271 2021287 


Щедрой рукой разработчики вне- 
сли в игру и большую энциклопедию, 
посвященную современной технике. 
Здесь есть самая подробная инфор- 
мация обо всем, что может пере- 
двигаться и стрелять, начиная от 
танков и заканчивая авианосцами. 

Расхожее мнение, что хардкор не 
терпит ярких оберток и прочей ми- 
шуры для отрады глаз, разработчи- 
ки, похоже, решили в очередной раз 
опровергнуть. Иначе как объяснить 
то, что 10ск Оп выдает одну из кра- 
сивейших картинок, которые мне 
приходилось видеть в симуляторах. 
Здесь абсолютно все выглядит, как 
на фотографиях, начиная от нашего 
боевого коня-пегаса и заканчивая 
городами, мелькающими под кры- 
лом. А феерические закаты стано- 


вятся смертельными врагами со- 
бранности и внимания игрока. Лишь 
одно оставляет неприятный осадок: 
сие великолепие будут иметь счас- 
тье созерцать обладатели наворо- 
ченной ННесй игрушки. 

На мой пристрастный взгляд, зву- 
ковому оформлению ребята из 
Еафе Оупатю$ уделили несколько 
меньше внимания, чем графике. Но 
ровно настолько, чтобы не разоча- 
ровать игроков. К примеру, музыка 
в главном меню, представляющая 
собой нарезку из перехваченных 
переговоров реальных пилотов, ос- 
тавляет двоякое впечатление. С од- 
ной стороны, стильно и неординар- 
но. С другой — во время трехминут- 
ных загрузок миссий, да еще когда 
это чудо станет "заикаться", ко всем 
шумам и радиопомехам, идущим из 
колонок, начнет примешиваться 
нервный скрежет ваших зу- 
бов. Давит, просто давит на моз- 
ги. Но все остальное, будь то радио- 
переговоры или шум двигателей, 
звучит очень неплохо. 

Но настало время подойти к тав- 
ным недостаткам игры: сырость, нео- 
птимизированность и глючность. Та- 
кое впечатление, что нетерпеливый 
издатель заставил разработчиков 
выбросить на рынок заведомо неза- 
конченную игру. Во-первых, она 
слишком требовательна. Убежден, 
что при доработке можно было бы 
добиться значительного уменьшения 
системных требований. Многие иг- 
равшие сходятся во мнении, что ком- 
пьютеров, где игра смогла бы по-на- 
стоящему расправить крылья и рас- 
крыть все свои возможности, пока 
попросту нет на прилавках обычных 
компьютерных магазинов. Во-вто- 
рых, она не хочет запускаться под 
МЛпдо\!598. Вроде мелочь, но обид- 
но. Ну и в третьих, ее баги. К стан- 
дартному набору глюков (вылеты, за- 
висания) добавились весьма забав- 
ные: к примеру, смешное "хромание" 
в воздухе подбитого А-ТОА перед па- 
дением или неожиданное замирание 
самолета на пятикилометровой вы- 
соте прямо перед носом вражеских 
истребителей. На самом деле все это 
очень грустно, ведь такая каприз- 
ность игры может стать главным пре- 
пятствием на пути прихода очень не- 
плохого проекта в массы. Посему на 
месте разработчиков я бы поспешил 
заняться активным производством 
всевозможных патчей и заплаток для 
своего детища. 


6 Фзэю 


Удачная игра, заточенная в первую 
очередь под фанатов, —- хардкорщики 
и фанаты авиасимов определенно по- 
пучили бальзам на свои многостра- 
дальные сердца. Остальным же сове- 
товать не стану, потому как сырость. 
сложность и специфика игры могут 
бросить пожную тень на жанр авиаси- 
муляторов в целом. Посоветую сна- 
чала проверить собственные силы в 
чем-нибудь более простом, а уж по- 
том браться за Ёоск Оп. 


а а: 
Игорь "@агиск" Станкевич 
Негу_9@гатыЫег.ги 


ы 


Меуегилтег КОБ: Ногдез оЁ Те 
О Нери посвящается... 


Жанр игры: НР@ 
Разработчик 
Согрогайоп 
Издатель игры: Аап 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Похожие игры: Меиепищег Мог, 
Меуепиег М5: Эвадомз ОР 
Ипатепвае 

Минимальные требования: 800 МГц, 
128 Мб НАМ, 32 Мб УВАМ, 1.8 Гб на 
винчестере 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: 1,3 ГГц, 512 Мб ВАМ, 64 Мб 
УВАМ, 1.8 Гб на винчестере 


игры: Вю\/аге 


— Здравствуйте!!! Вы все еще де- 
вятнадцатого уровня? Ваш аКаск га 
пд не больше десяти, а родные сме- 
ются над аптог сФаз$'‘ом? Вы мечта- 
ете об эпических приключениях, 
сражениях с десятками противников 
и спасениях экзотических краса- 
виц? Вы хотите, но боитесь спро- 
сить? Все это есть у нас и мы идем 
к вам! — радостно заорал ведущий 
ток-шоу и полез через экран в квар- 
тиру к обалдевшему зрителю, но, по- 
лучив шлепанцем по переносице, 
свалился обратно в телевизор и не- 
надолго отключился. 


Комментарий психолога: Как вы 
все, несомненно, успели заметить, 
компьютерные игры развращают и 
совращают с пути истинного. Осо- 
бенно этим грешат так называемые 
‘ролевые игры" — РПГ — говоря 
языком северных варваров. Сей 
жанр полностью подавляет волю не- 
счастного, лишает его всех и всяче- 
ских жизненных стремлений и за- 
ставляет попавшего в сети дьяволь- 
ской забавы проводить перед мони- 
тором дни и ночи напролет, прока- 
чивая "упорство", “любознатель- 
ность" и "навык владения волшебной 
палочкой". Немало на этой ниве 
преуспела зпокозненная фирма 
Вюмаге, запустившая в ротацию ин- 
струмент по наставлению заблудших 
душ на путь тьмы и порока 
Мемепмтег МаН5. 


Все еще немного бледный, с чет- 
ким отпечатком подошвы на лбу, ве- 
дущий немного очухался и готов 
продолжать программу. 

— Итак, позвольте мне предста- 
вить вам тему нашей сегодняшней 
программы — самый новый и са- 
мый качественный адд-он к прошло- 
годнему хиту Меуепмтщег Маы$ 
Ногаез оЕ Ипдегдагк! — зал взрыва- 


- 


ется бурными и продолжительными 


ее екый 
к: 


аплодисментами, продолжая в уме 
пересчитывать почасовую прибыль 
в тугриках. — И сейчас наш первый 
гость — магистр магии Иллюзий, за- 
служенный колдун бирюзового круга 
— маэстро Эмеральдини! 

В зал вальяжной походкой вплы- 
вает наряженный в кружевной "на: 
ряд гном и, окинув томным взгля- 
дом зал и заработав жидкие аплоди- 
сменты, садится в кресло, закинув 
ногу за ногу. 

Комментарий психолога: Вот оно, 
отродье Сатаны, источник всех на- 
ших бед и грехов, создание, иска- 
женное магией! у 

Комментарий автора: Ээээ, про- 
стите, а вы психолог или святой 
отец, а то уж больно у вас речи на- 
пыщенные... 

Комментарий психолога: (с пафо- 
сом) Я ревностный слуга господень, 
что не мешает мне разбираться в 
человеческих душах! 

Комментарий автора: Хм, ну как 
скажете. 

— Не могли бы вы рассказать нам 
об обновлениях в магической систе- 
ме? — расплывается в фальшивой 
улыбке ведущий. 

— ОЙ, ну вы знаете там все эти 
Знедаит$ Регует Ваде — такие 
маленькие острые штуки, летающие 
вокруг тебя, или Сотби®, жарящий 
жертву до тех пор, пока та не сдела- 
ет успешный спасбросок, — глазки 
маэстро кровожадно блеснули. — 
Не обошлось, конечно же, без зло- 
вонного дыхания Мез@ Ася Вгеай и 
природного феномена Вай МоНтод. 
А еще мы с Альбертиком — ну, мо- 
им протеже пробовали 
ВаиНтепЕ вы представляете, оно 
всех вызванных тварей, мерзких 
фамильяров и Ошюегов изгоняет! 
— видно было, что восторгу гнома 


нет предела. — А у вас есть проте- 
же? — обратился гном к ведущему. 

— Не отвлекайтесь! — густо по- 
красневший ведущий сделал вид, что 
уставился в программу шоу. — Все 
это были заклинания для магов, а 
что интересного для других классов? 

— Ах, знакомые `с религиозными 
обрядами персонажи получили вагон 
защитных и усиливающих заклинаний 
вкупе с различными нежитедробилка- 
ми. Стоит такой жрец в белой робе — 
я уже говорил, что в игре пбявились 
платья и робы? — бормочет что-то, 
руками размахивает, а мертвые с 
блаженными оскалами на черепах 
падают... Друиды и рэйнджеры усили- 
вают своих лохмато-пернатых напар- 
ников и идеально скрываются на лоне 
природы. Ну и этим ребятам с гитара- 
ми пару спеллов подкинули — так, 
чтобы обидно не было. 

Комментарий психолога: Эх, а 
ведь и я когда-то был лесником... 

Комментарий автора: Правда? А 
как по дереву определить юг? 

Комментарий психолога: Смот- 
ришь на дерево, если дерево — 
пальма, то ты на юге. 

— Ээх, опять наших опустили, — 
грустно протянул бард в пятом ряду 
и провел руками по струнам ста- 
ренькой арфы. 


— Спасибо за содержательную 
беседу, а мы приглашаем в студию 
нашего следующего участника — 
варвара с холодных равнин Утгар- 
та Ветра-Воющего-в-Вершинах! 

Зал зааплодировал, попытался 
выкрикнуть имя могучего воителя, 
но быстро запнулся. Ветер-Страда- 
ющий-Насморком оказался двухме- 
тровым орком, который бухнулся в 
жалобно заскрипевшее под ним 
кресло и задумчиво поковырялся в 
носу. 

— Просветите нас, пожалуйста, 
насчет изменений в боевой систе- 
ме, — ведущий заискивающе посмо- 
трел на полуорка снизу вверх. 

— Ну, это самое, шмотки реально 
мастерить и раскрашивать самому 
можно, швайки убойные из куска 
железа делать, стрелы там всякие с 
болтами вытачивать. Да и если влом 
носить тот хлам, что тебе барыга в 
шонке за пятнадцать косых толкнул, 
то чиста сам берешь и заменяешь 
на что хошь — заклепки на спину 
или шипы на плечи. 

— И большой розовый бант на 
шею! — встрял Эмеральдини, но бы- 
стро стушевался под тяжелым взгля- 
дом Ветра-Заблудившегося-в-Трех- 
Соснах. 

Комментарий психолога: Кореш 
глину месит. Ой, то есть я хотел ска- 
зать: какой грубый язык! 

— Ну ты уже въехал насчет соро- 
кового уровня, — сказал полуорк 
быстро закивавшему ведущему, — а 
все конкретные фичи становятся до- 
ступны с... блин, опять забыл... 

Комментарий автора: (шепотом) 
С 21 уровня, дубина. 

—О, точно с 21! Значит Аптпог ЗКп, 
Батаде Ведисйоп и Епегду Нея апсе 
каждый по всякому снижает причиня- 
емый тебе ущерб от холодного оружия 
или боевых заклинаний. С Бемаайпд 
Спбса!ом каждый критический удар 
имеет вероятность убить противника, 
Ерю Тоидйпе$$ каждый раз при выбо- 


ре отстегивает 20 хит-пойнтов, а Сиеа{ 
накидывает единицу на выбранный 
атрибут. Мюму/Тептуто/ТАипдейпа 
Вабе не по-детски усиливают варвар- 
скую Ярость, для песников, ворюг и 
монахов добавили плюшки Вале о! 
Епегтлез, тпргоме4 ЗпеакК Айаск и 
1тргоуед К! Эйке. Короче, есть де 
разгуляться, — завершил свою содер- 
жательную речь Сходивший-по-Ветру- 
к-Вершинам. 


—- Невероятно интересно! — во- 
зопил проморгавшийся ведущий. 
— А мы встречаем нашу следую- 
щую гостью с туманных глубин 
Упдегдейка леди Кимеру, которая 
поведает нам трагическую, но по- 
учительную историю революции в 
царстве темных Эльфов! 

Смутная тень метнулась от выхо- 
да, обошла человека с микрофоном 
и проявилась в виде серокожей эль- 
фийки-драу в неприметном черном 
комбинезоне. 

— Ваш кошелек, — сухо сказала 
Кимера и бросила ведущему неболь- 
шой предмет, — держите его по- 
дальше. и 

— С:6-спасибо, — судоржно про- 
бормотал ведущий, шаря по карма- 
нам в поисках носового платка; — 
оч-чень впечатляет, а теперь ввер- 
немся к вопросу... 

— А, ты про это. Глубоко под ва- 
шим городом У/аегдеер, ниже лаби- 
ринтов Упаептоитщат, созданных бе- 
зумным чародеем, лежат наши зем- 
ли, холодные пещеры Упдегдак. На- 
ше матриархическое общество пост- 
роено на поклонении богине-пауку 
Тор. Каждый драу, достигший совер- 
шеннолетия, проходит тест на веру. 
Если тест провален, несчастный пре- 
вращается в драйдера, жуткое полу- 
разумное создание, полупаука-полу- 


эльфа. Но недавно богиня исчезла, 
не оставив преемницы. И тогда на 
сцене появилась Уаювагез$ (импера- 
трица-эльф) — жесткая, умная и не 
считающаяся с потерями, в общем — 
идеальная правительница. Ей уда- 
лось объединить противоборствую- 
щие племена вампиров, бехопдеров 
и иллитидов, железной рукой повести 
народ драу к темному будущему. Но 
не все согласны с политикой 
\Ма5Пагез$, инаш клан — один из вос- 
ставших. В Упаегдайе идет граждан- 
ская война, и мы приветствуем всех 
желающих помочь нашему славному 
революционному делу, борьбе за 
справедливость, ура!! 

Зал вскочил на ноги и в едином 
порыве зааплодировал. 

Комментарий психолога: Налицо 
явный Эдипов комплекс, конфликт с 
внутренним суперэго и нарушение 
трансцендентальной функции. 


— Спасибо, — прослезился ве- 
дущий, одной рукой придерживая 
кошелек, — огромное вам спаси- 
бо. А мы хотели бы завершить на- 
шу передачу показом мод! 

Комментарий психолога: Что еще 
за показ мод? 

Комментарий автора: Да пре- 
стиж-классы демонстрирую. 

Первым на подиум выходит граци- 
озный и стройный Оманеп Беепдегв 
Ру! Рае +8, способный безо всякого 


Мемегмлитег МОЕ: 10Р06$ 0 Чифегдагк 


для себя ущерба выдержать не одну 
атаку орочьего берсерка, плевок 
простуженного дракона или ‘даже 
удар кухонной скалкой по голове, на- 
несенный недрогнувшей рукой сред- 
нестатистической домохозяйки. Зве- 
ня платными сочленениями, карлик 
покидает сцену под вопли разгоря- 
ченных соотечественников “Ниже 
бороду! и "Наваляем остроухим!". 

Вздрогнув, зал испуганно отшаты- 
вается от вылетевшего из-за сцены 
файрболла, но тут же жадно припа- 
дает взором к появившемуся на 
сцене чудесному созданию. Неверо- 
ятной красоты девушка в чем-то лег- 
ком и прозрачном, элегантно пома- 
хивая парой красных крыльев за 
спиной, под восхищенный шепоток 
дефилирует к краю подиума и, оста- 
новившись, томно выгибается. Муж- 
ская половина зала и часть женской 
в немом экстазе задерживает дыха- 
ние и с шумом выпускает, когда пре- 
лестница, щелкнув пальчиками, ис- 
чезает во вспышке молний. "“Огадоп 
Оваре!" — шепчет один ошарашен- 
ный зритель другому. 

Комментарий автора: А. что тут 
комментировать? Просто нет слов... 

Сверкая белозубой голливудской 
улыбкой, бодрой походкой на сцену 
вылетает СВатрюп оЁ Тогт. Совер- 
шив несколько впечатляющих свин- 
гов тяжеленным двуручником над 
головами размахивающих иконами 
Топт’'а фанатов, паладин втыкает 
его в покрытие подиума. Обласкан- 
ному богами, практически неуязви- 
мому Воителю Торма не хватает 
лишь большой красной буквы "5" на 
груди. "Справедливость восторжест- 
вует!" — звучным басом произносит 
он и, поймав несколько букетов от 
поклонниц, раздавая воздушные по- 
целуи, покидает сцену. 


Некоторое время на сцене ничего 
не происходит, в зале возникает не- 
довольный шепоток. Внезапно зана- 
вес, отгораживающий подиум от 
внутреннего помещения, разлетает- 
ся, исполосованный чем-то очень 
острым. Становится видно, как, рас- 
талкивая визжащих полуодетых де- 
виц, под свет юпитеров вырывается 
мускулистый парень в азиатской 
одежде и, добежав до оставленного 
чемпионом двуручника, резко оста- 
навливается. Сфокусировав взгляд 
на хромированном лезвии, боец из- 
влекает из-под одежды простой не- 
длинный меч и, совершив им не- 
сколько молниеносных движений, с 
достоинством покидает сцену. Недо- 
уменно молчащий зал взрывается 
аплодисментами после того, как 
двуручник разлетается на десятки 
сверкающих осколков. “Настоящий 
\М!еароп Мазег” — произносит про 
себя стоящий в темном углу зала се- 
добородый старец. 

Комментарий психолога: 'Нет ни- 
какой ложки, Нео". 

Яркий свет в зале становится 
бледно-синим, приглушенным. От 
обозначившейся среди клубов черно- 
го тумана неестественно изломан- 
ной фигуры Рае Маяега веет замо- 
гильным холодом. Некромант вытя- 
гивает левую руку с висящими на ней 
остатками плоти и в такт нарастаю- 
щему визгу девушек плавными пас- 


сами руками призывает четырех ске- 
летов с клоунскими носами. Когда 
напряжение в зале достигает опас- 
ных пределов, скелеты галантно рас- 
шаркиваются и рассыпаются трухой, 
а мастер загробной магии, насильно 
раздав несколько автографов, шурша 
мантией покидает сцену. 

Освещение в зале восстанови- 
лось, и за взволнованными обсужде- 
ниями последнего номера не все за- 
метили вылетевшего на сцену мини- 
атюрного дракончика. Возмущен- 
ный подобным оборотом дел малыш 
спикировал к земле и перекинулся в 
минотавра, застучавшего себя пудо- 
выми кулаками в могучую грудь. По- 
видавшие за сегодняшний день мно- 
гое зрители подозрительно устави- 
лись на рогача. Наконец-то привлек- 
ший к себе внимание минотавр, 
упав на четвереньки, превращается 
в многоногого василиска, который, 
оскалившись, раскладывается в ме- 
таллического голема. Голем, по- 
скрипев суставами, сжимается в 
пятнистого саблезубого тигра и пры- 
гает в зал. Публика отшатывается, а 
тигр, сделав круг, возвращается на 
подиум и, изогнувшись, встает с по- 
ла уже смуглой мускулистой девуш- 
кой в набедренной повязке. Для на- 
стоящего ЭПЩега нет облика, кото- 
рый он не смог постичь. 

— Всем спасибо, все свободны, 
желающие пол... — участники и зри- 
тели шоу наконец-то почувствовали 
свободу и рванулись к выходу, сме- 
тая все на своем пути. Некоторое 
время из людского потока еще тор- 
чала рука с микрофоном, но вскоре 
и она оказалась погребена под несу- 
щейся толпой... 


ЗЕ = ты: р 
5 © Я: э 
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Качественный аддон, сильно расши- 
ряющий мультиплеерную часть иг- 
ры. Хоть и с не большой, но очень 
насыщенной сюжетной линией. 
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Врокеп э\уога 3. Ме чеерито Орацоп 


Разработчик: Неудийоп Зойикаге 
Издатель: НО 

Жанр: Адуетиге 

Похожие игры: серия Вгокеп Зигога, 
барпе Кто 3: Вюод ое засгед, 
Вюоод оНте Ратпеа 

Количество дисков: 2 

Системные требования: 
Минимальные — Репйит Ш-750 
МГц, оперативная память 28 Мб, ви- 
деокарта ЗВ с 32 Мб памяти, жест- 
кий диск 2 Гб 

Рекомендуемые — Ретит Ш-1.2 
ГГц, оперативная память 256 Мб, 
видеокарта ЗО с 64 Мб памяти, же- 
сткий диск 2 Гб 


Третью часть приключений журна- 
листки Николь и адвоката Джорд- 
жа все любители жанра ждали с 
нетерпением. Имя разработчика 
говорит само за себя. После ярких 
ге ог Пе ТетрНезз, Вепеа# а 
Зее! ЗКу и знаменитой серии 
Вгокеп Змога 1-2 даже появление 
не очень удачного п Со Вюод не 
смогло подорвать веру истинных 
поклонников приключенческого 
жанра в талант и способности раз- 
работчиков. Поэтому выход треть- 
ей части сериала ВгоКеп Змога: 
Зеертд Огадоп все заинтересо- 
ванные ждали с особым нетерпе- 
нием. Ожидание несколько затя- 
нулось. 


Хотя истинные ценители требовали 
сохранения традиций (спрайты, рисо- 
ванная графика), появились попытки 
оживить явно умирающий жанр при 
помощи столь милых сердцу совре- 
менного геймера полигонов и сво- 
бодного движения камеры. Попытки 
эти, впрочем, были довольно немно- 
гочисленными. Причем, наряду с 
удачными играми (та же Тпе Шопдез{ 
Уоитеу) были и весьма посредствен- 
ные (например, Сабле! Клан! 30). В 
общем, анонсировав трехмерный 
проект, разработчики здорово риско- 
вали. И тут как раз пора вспомнить о 
мистере Сесиле, без которого про- 
должение истории приключений Ни- 
коль и Джорджа не состоялось бы. 
Будучи поклонником приключенчес- 
ких игр, он вовремя понял и принял 
близко к сердцу наличие новых тех- 
нологий в производстве игр. Возрож- 
дение агонизирующего жанра без 
привлечения этих вот новых модных 
плюшек ему представлялось малове- 
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ГОТОВЫЕ И ПОД ЗАКАЗ 


роятным. Пришлось с листа созда- 
вать новую концепцию, способную 
выжить в бурно развивающемся ком- 
пьютерном мире. Конечно. все это 
потребовало времени. И немалого. 
Сроки выхода игры переносились 
столько раз, что только истинные по- 
клонники верили, что она доберется 
до релиза. Третью часть нам при- 
шлось ждать семь лет. И скептики бы- 
ли посрамлены. В конце 2003 г. игра 
появилась, сверкая новой обложкой 
и содержанием. На поклонников се- 
рии снизошла благодать. 

После увлекательной борьбы с ге- 
роями ожившей старинной легенды 
(ТВе ЭВадом оЁ Ие Тетрагз) и рас- 
крытия тай Туманного зеркала (Тпе 
Этокпа Митог) перед нами снова 
сладкая парочка. 

Начинается все с пива. Стоило 
только пилоту недопить пенного на- 
питка, как его самолет с главным ге- 
роем на борту совершает “виртуоз- 
ную" посадку на самом краю отвес- 
ного утеса в джунглях Африки. По- 
пытка выбраться (опять же с помо- 
щью пива — что характерно) оказа- 
лась успешной. Добравшись до пе- 
щеры, Джордж становится свидете- 
лем убийства, которое ему в силу 
особенностей характера непремен- 
но надо расследовать. Умеют же лю- 
ди искать приключения на свою го- 
лову. А в это время его давняя по- 
дружка Николь пытается взять ин- 
тервью у начинающего компьютер- 
ного гения. По логике событий она 
тоже обнаруживает труп. И, кроме 
того, сама чуть не становится жерт- 
вой покушения. 

Как вы уже догадались, два эти 
события связаны одной нитью. Их 
расследование и легло в основу сю- 
жета 3-й части игры. На протяжение 
ММ часов мы будем с увлечением 
следить (ну и участвовать, конечно} 
в очередном спасении мира замет- 
но возмужавшим адвокатом из Ай- 
дахо и его весьма сексуальной парт- 
нершей-журналисткой. Вам предсто- 
ит посетить полные смертельных за- 
гадок пещеры в Конго, побывать в 
доброй старой Англии, куда стекает- 
ся высвобожденная сила, и в ста- 
ринном замке на окраине Праги — 
логово главного злодея. Я не сомне- 
ваюсь, что вы правильно ответите 
на загадки древнеегипетского Ану- 
биса (по уверениям Николь, наши 
противники вовсю используют до- 


БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА 
компьютерам, 
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принтеры; 


стижения технологий 21 века; ком- 
пьютерная голограмма тому яркий 
пример). Не обойдется и без мисти- 
ки. Нашим союзником станет быв- 
ший противник. Никто иной, как сам 
глава Ордена Тамплиеров, с кото- 
рым мы так жестоко обошлись в 
предыдущей части, вручит Джорджу 
меч, способный поразить пробудив- 
шегося дракона. Рассказывать даль- 
ше — это намеренно лишить вас 
удовольствия самостоятельного по- 
стижения загадок и тайн игры: 

В общем, сюжет игры выстроен с 
кинематографической точностью. 
Вас ждет несколько полноценных иг- 
ровых локаций, злодеи, задумавшие 
погубить мир, и добровольные по- 
мощники. Сюжет линеен, но играть 
весьма и весьма интересно, несмот- 
ря на определенное жанром отсутст- 
вие игровой свободы. 

Следует отметить отсутствие уни- 
жающих достоинство игрока тупых 
головоломок. Все очень логично. 
Все пазлы вытекают из самой сути 
этого художественного произведе- 
ния. Это не опечатка — сюжет игры 
является вполне самостоятельным 
художественным произведением. 
Диалоги искрятся юмором, правда, 
только при наличии оригинальной 
версии. К единственному достоинст- 
ву пиратской локализации можно от- 
нести только возможность включе- 
ния субтитров на русском. При этом 
вся оригинальная озвучка остается 
в первозданном виде. Так что, если 
у вас проблемы с языком, то играть 
можно, только львиную долю удо- 
вольствия от метких и порой весьма 
едких реплик персонажей вы не по- 
пучите. К недостаткам сюжета, на 
мой взгляд, относится чрезмерное 
увлечение дизайнеров пазанием по 
стенам с использованием подруч- 
ных приспособлений. Вначале это 
интересно, затем надоедает. 

В предмет нашего сегодняшнего 
рассмотрения введены элементы 
асбоп и $еаБ. Правда, все действие 
сводится к умению нажать нужную 
клавишу в нужное время. Успеете 
— противник будет повержен. Не ус- 
пеете — начнете эпизод сначала. 
Умереть в игре невозможно. Сохра- 
нение тоже весьма необычно. Еспи 
вы пытаетесь сохраниться в середи- 
не ключевого эпизода, подразуме- 
вающего взаимодействие с против- 
ником, и случайно погибнете, то дви- 
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жок игры перенесет вас к самому 
началу эпизода. Красться, бежать, 
прятаться придется сначала. 

По ходу прохождения не забывай- 
те читать записную книжку. Порой 
там находятся ответы на ваши во- 
просы. Завершив прохождение, не 
поленитесь и досмотрите до конца 
финальные титры. Будет интересно. 
Хотя авторы и уверяют нас в том, 
что это заключительная игра серии, 
после прохождения появляется воз- 
можность сохраниться. Что это? На- 
мек на продолжение приключений? 
Ответа пока нет. 

Управление приставочное, но до- 
статочно удобное. Привыкнуть весь- 
ма и весьма легко. Персонажи ходят 
и поворачиваются при помощи кла- 
виш управления курсором. Класси- 
ческим клавишам управления дви- 
жением М/АЗО разработчики прида- 
ли атрибуты управления особыми 
действиями. С их помощью вы буде- 
те прыгать, лазить, прижиматься к 
стенам, взбираться на стены и отби- 
ваться от врагов. Если не зацикли- 
ваться на удобстве управления, при- 
нятом в РС-играх, то играть доволь- 
но удобно. 

В связи с ‘практически полным от- 
сутствием ЗО-приключений можно 
утверждать, что творение Ремошйоп 
де асю установило новый стандарт 
для игр жанра. Анимация по сравне- 
нию с передовыми шутерами весьма 
скромная, но не следует забывать, 
что авторы, практически не имея 
опыта создания трехмерных игр, на- 
писали собственный движок. Его ре- 
алистичность вы можете оценить 
при "взаимодействии" героя с пред- 
метами окружения. Попробуйте с 
разбега удариться о стену — и ваш 
компьютерный визави инстинктивно 
выставит руки, пытаясь смягчить 
удар. Герои способны выражать 
эмоции. Правда, при отрисовке арти- 
купяции до кинематографической 
точности еще далеко, но сама попыт- 
ка отображения мимики вызывает 
уважение. Хотя полигонов на героев 
откровенно пожалели, особенно при 
включении крупных планов. Игрушка 
весыма демократична по части ре- 
сурсов и практически не тормозит. 

Ситуация со звуком не так одно- 
значна. Музыка хороша, а вот с 03- 
вучкой не все актеры справились в 
равной мере хорошо. Но особенно 
приятно слушать голос Рольфа Сак- 
сона, озвучившего главного персо- 
нажа. 
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Создатели не побоялись выйти за 
рамки классического квеста. Заме- 
чательная графика, приятная музы- 
ка, интересные загадки и интригую- 
щий, пусть и немного попсовый сю- 
жет - вот паспортные данные Сло- 
манного Меча. Квесты как таковые 
оставляют после себя лишь прият- 
ные воспоминания, однако не про- 
буждают неумолимого желания за- 
няться их повторным прохождени- 
ем, - эта специфика жанра, как ни 
странно, не затрагивает третью 
часть легендарного сериала. 
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Заранее оговорюсь, что во время 
прохождения игры необходимо ак- 
тивировать многие предметы, по- 
павшие в инвентарь, особенно до- 
кументы. При общении с персона- 
жами используйте все доступные 
темы для разговора и почаще про- 
веряйте обновления в ноутбуке. 


На поверхности 

Поднимем среди обпомков вертоле- 
та лопасть пропеллера и откроем с 
ее помощью заклинившую дверь. В 
салоне вертолета находим сумку, 
нож, веревку и компьютер. Распа- 
ковываем сумку. Применяем от- 
вертку на аптечку, а ножом отреза- 
ем торчащие из щита провода. Раз 
уж в нашем распоряжении есть но- 
утбук, то грех им не воспользовать- 
ся. Правее мы видим заваленную 
камнями пещеру. Используем на 
нее лопасть. Теперь необходимо 
при помощи ноутбука отослать сиг- 
нал 505. Готово? Отлично. Теперь 
применяем зажженную зажигалку 
на вход в пещеру и оказываемся 
под землей. 


Подземный мир 

Встречаем Адама и беседуем с ним 
обо всем. С земли подбираем кость 
и раковину, а около мостика набира- 
ем во флягу воды. У входа в уголь- 
ную шахту находим клеймо и резец. 
На другой стороне ручья находим 
окаменелое дерево и ткань. Обнару- 
живаем две могилы. Читаем в эн- 
циклопедии об Иване Платонове. 
Смачиваем тряпку из пульверизато- 
ра и применяем ее на второе над- 
гробие. Еще раз обращаемся к по- 
мощи компьютера. 

Следуем в пещеру с кристаллом (к 
ней ведет активная область окопо 
сетей). Взбираемся на лестницу и 
применяем на кристалл резак, со- 
единенный с окаменевшим дере- 
вом. 

Положим кристалл в крепление 
полировочной машины и для пробы 
нажмем мехи. Чего-то не хватает... 
Перед входом в пещеру поднимаем 
кусок песчаника. Применяем его на 
центральную часть полировочной 
машины и несколько раз нажимаем 
на мехи. Теперь можно забрать от- 
полированный кристалл. 


Угольная шахта 

В угольной шахте первым делом не- 
обходимо восстановить электриче- 
ство. Для этого применяем на элек- 
трощит сначала провода, а затем 
пластырь (все это производим в 
перчатках). 

Далее нас ожидает дверь-голово- 
ломка. Для ее решения необходимо 
составить символы в следующем по- 
рядке (против часовой стрелки): 
мать с ребенком, пшеница, гора, 
вертушка. молния. маски. серп, шес- 
теренки, пробирки, птица и маяк. 


Среди грибов 
Идем по тропинке. По пути получа- 


ем информацию через компьютер и 
ножом срезаем немного грибов. На 
вершине одного из грибов располо- 
жен сторожевой пункт. Поднимаем- 
ся туда и разговариваем с лейтенан- 
том. Его коллега болен — на этот 
случай у нас остались кое-какие ме- 
дикаменты. Следуем далее. Перед 
мостом с пня срезаем кусок гриба, 
который пригодится постовому. 
Спрашиваем у него о сигнальной 
машине. Устанавливаем на нее ра- 
ковину, а затем и мехи (их надо за- 
брать из пещеры с кристаллом). Со- 
общаем лейтенанту об удачном ре- 
монте. Со стола забираем виноград- 
ные лозы, мачете, порох и карту. 
За мостом встречаем Адама. По- 
говорив с ним, заходим в дом. В 
библиотеке находим амулет. На сто- 
ле лежат книги и части древесины. 
Там же стоит чаша. Применяем на 
нее грибы. В инвентаре объединяем 
древесину и амулет — получаем 
ключ. Применяем его на бюст в со- 
седней комнате и забираем письма. 
Со стола не забудем прихватить 
пипменты. Выйдя из дома, двигаем- 
ся далее. Зайдя в тупик, применяем 


на зарослях мачете. Подбираем 
упавший лист и пробираемся сквозь 
дебри. 

Правее от динозавра находим по- 
валенное дерево. Применяем на не- 
го лист, пигменты, порох и лозу. Те- 
перь с помощью зажигалки устроим 
небольшой фейерверк. На локации с 
маленьким динозавром срываем 
плод и следуем к вагонетке. Поме- 
щаем плод внутрь клетки и закрыва- 
ем ее. 


Аскиам 

Беседуем с охранником. В башне, 
что находится левее от ворот, клика- 
ем по камере и по инструкции на 
стене. Приближаемся к фотостолу. 
Включаем специальное освещение 
и берем фотобумагу. Помещаем бу- 
магу под фотоувеличитель. Включа- 
ем и выключаем его. Теперь фото- 
бумагу необходимо окунуть во все 
три ванночки, стоящие рядом. Вот 
фотографии и готовы. Выключаем 
свет и анализируем снимки, вися- 
щие над столом. 

Заходим в город и говорим с Уоп- 
лисом. Направляемся в Центр ком- 
муникаций. Кликаем сначала на ча- 
сы, висящие на стене, а затем на 
микрофон. Входим в офис. Разгова- 
риваем с Энрике. Используем ключ 
на дверь, ведущую в соседнюю ком- 
нату. На полке находим книги, а 
фильм применяем на проектор. Воз- 
вращаемся в офис. На лифте попа- 
даем к Фигаро. В офисе по его 
просьбе находим лист с координата- 
ми. Вводим их в машину Фигаро и 
сообщаем ему об этом. Получаем 
телеграмму, которую отдаем Энри- 
ке. 

Идем к магазинчику. Разговари- 
ваем с Эракльзом и заходим внутрь. 
Находим книгу и перфокарты. Под 
кассовым аппаратом нажимаем на 
кнопку (в западных фильмах после 
этого всегда приезжают "мальчики 
по вызову", а тут нет :). В результате 
в задней стене открылась потайная 
дверь. Беседуем с Адамом. С полки 
берем иглу и включаем голограмму. 
Еще раз потревожим Адама и со 
стола забираем документ. 

Находим аптеку. Используем иглу 
на перфокарте в соответствии с кни- 
гой рецептов. Говорим с Армандой. 
Отдаем ей рецепт и билет. Применя- 
ем перфокарту на щель под окном и 
дергаем за рычаг. Можем забирать 
лекарство. 

Следуем к рынку. В одном из на- 
весов находим жир и шкуру диноза- 
вра. Разговариваем с пилотом. 

Через башни быстрого перемеще- 
ния попадаем в Университет. В ла- 
боратории встречаем Арманду, по- 
сле разговора с ней по-английски 


> №2:(50), февраль, 2004 год 


уходим в архив. Там нас ждет встре- 
ча с Уоллесом и Александром. Со 
стола берем кинохронику и книги. 
Дергаем за рычаг какой-то машины 
и получаем очередной документ. 
Возвращаемся в лабораторию. На 
столе находим металлическую плас- 
тинку и файл. А чуть дальше на полу 
— бутылку гелия. Покидаем Универ- 
ситет. 

Используем проектор. чтобы по- 
смотреть еще один фильм. В башне 
у ворот применяем на камеру жир и 
объединенную с файлом металличе- 
скую пластинку. Камера починена. 
Сообщаем об этом Осину. 

Активируем вагонетку и находим 
в правом от нее нижнем углу актив- 
ный путь. Возвращаемся к дому 
Адама и забираем яйца. В городе 
отдаем сей дефицитный некогда 
продукт Эракльзу, а Адаму — лекар- 
ство. 

На рыночной площади разговари- 
ваем с Густавом. После чего захо- 
дим в воздушный шар и применяем 
карту на панель управления, кожу 
динозавра на сломанную трубу. а 
бутылку гелия на основание этой 
трубы. Теперь можно отправляться 
в полет. 


В деревне Великанов 

Разговариваем с Великаном-пасту- 
хом. С земли (около него) поднима- 
ем клок шерсти Мастодонта. Идем к 
воротам, ведущим в деревню, пыта- 
емся войти. Возвращаемся к пасту- 
ху. В разговоре с ним узнаем секрет 
ворот и получаем табак. Затем на 


тропинку возле ворот выкладываем 
холодное оружие — путь открыт. 
Зайдя в деревню, сперва разговари- 
ваем с Матриархом. После этого на- 
ходим рыбака (левая тропинка) и от- 
даем ему табак. Идем к Садовнику 
{правая тропа). После разговора с 
последним снова курсируйте по 
маршруту Садовник — Рыбак — Са- 
довник. Ищем Целительницу. Пого- 
ворив с ней, получаем некий "арте- 
факт" в виде палочки и отправляем- 
ся искать ягоды. Растут они под од- 
ним из столбов в ущелье. Чтобы со- 
рвать ягоды, используем перчатки. 
Приносим ягоды Целительнице и уз- 
наем о плавающем саде, а на полке 
в ее шатре находим раковину. Те- 
перь пойдем успокоим Садовника. В 
награду за старания получаем от не- 
го светлячка — ничего приманочка 
— Рыбаку понравится. Взамен на 
светлячка Рыбак подарит нам жи- 
вую ракушку. Теперь с помощью 
"волшебной" палочки можно от- 
крыть дверь Арены (за спиной у Са- 
довника), что мы и делаем. Беседу- 
ем с Гигантом. Слева в Арене стоит 
урна. Помещаем в нее обе ракови- 
ны и шерсть Мастодонта. Пробуем 
взять какой-нибудь предмет снова 
—щ раковина ломается, и у нас оста- 
ется линза. 

Теперь у нас впереди самая слож- 
ная в игре "музыкальная" загадка. 
Ее прохождение я опишу полностью. 
Через ущелье мы попадаем к огром- 
ной яме, вокруг которой ведет тро- 
пинка и стоят столбики. На противо- 
положной стороне этой ямы камень 


с активной челюстью. Нам необхо- 
димо заставить летающий остров 
опуститься. Для этого мысленно 
пронумеруем столбы. Первый спева 
— 1, а первый справа — 6. То есть 
цифры расположены по часовой 
стрелке. Сначала закрываем 1 и 4 
столбы, дергаем за челюсть. Затем 
Зи 5, дергаем. 4 иб. 1и5.2и3.1и 
6... Остров опускается. 

На острове мы снова встречаем 
Адама (не мог он сам опуститься — 
столько мучались:)). Прежде чем по- 
беседовать с ним, в глубине острова 
(правая тропинка) применяем линзу 
на источник света. Если этого не 
сделать, придется решать загадку со 
звуком еще раз. Теперь можно и по- 
болтать с Адамом. 

Разузнав все, что нужно, возвра- 
щаемся ‘к Гиганту-пастуху. Справа 
от него находим пещеру. Заходим на 
подводную лодку и пробуем погово- 
рить с капитаном. Вновь придется 
вернуться к Рыбаку, но на сей раз 
поговорим с ребенком, стоящим ря- 
дом с ним. Предлагаем мальчишке 
посмотреть подводную лодку, а ока- 
завшись в доке, отправляем его до- 
мой. Теперь капитан думает, что 
Ариана ушла. На подводной лодке 
находим панель с кнопками и наби- 
раем код, который нам дал Адам. 
Задраить люки! Погружение! 


Копи 

Получаем у капитана поручение. 
Подходим к вагонетке и, переклю- 
чая рычаг, оказываемся в пещере. 
Завязываем разговор с работаю- 
щим в пещере Марио. Отдаем ему 
семена табака, а взамен получаем 
записку. Теперь можно обменять у 
капитана записку на пропуск. Захо- 
дим в пещеру и разговариваем с 
техником. Получаем от него заказ 
на оборудование. На лифте поды- 
маемся на поверхность. Пробуем 
зайти в газовую колонку (Гейзер), 
но допуск внутрь имеют лишь выс- 
шие чины. Значит — на склад. Бе- 
седуем с Амалией. Поднимаем с 
пола под ее окошком записку. В 
глубине склада на полке находим 
фильтр, лист бумаги и карандаш. 
Объединяем карандаш с бумагой. 
Разговариваем с сортировщиком. 
Теперь необходимо отнести фильтр 
технику. Осуществляем предложен- 
ные им вычисления и на панели уп- 
равления устанавливаем ритмы 
(15/37/8). Получаем от техника кар- 
ту. Вновь поднимаемся наверх. За- 
ходим в комнату управления (рань- 
ше она была заперта). Разговари- 
ваем с Нади. Там же находим лист 
жести, а на пульте управпения ме- 
няем местами черные и белые таб- 
лички. Выйдя из комнаты, направ- 
ляемся к углублению посреди пло- 
щадки. Перекрываем листом жести 
воду около лестницы и спускаемся 
вниз. Мачете обрезаем ремень. 
Самое время поговорить с охран- 
ником гейзера — теперь ему есть 
чем заняться. Внутри гейзера на 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


панели с кнопками нажимаем толь- 


ко на соответствующие документу _ 


“Схема“ клавиши. Оказываемся 
этажом выше. Заходим в комнату. 
Подслушиваем разговор Арманды. 
Когда мы остаемся в комнате одни, 
подбираем около раковины пузы- 
рек с кислотой. 

В шкафу находим записи (крас- 
ная книга), а под крышкой стола, 
около выхода, — документы. С по- 
мощью весов определяем уникаль- 
ный (пегкий или тяжелый) шар, за- 
бираем его с собой. Применяя на 
замочную скважину кислоту, выхо- 
дим из комнаты. В гейзере приме- 
няем шар на некое подобие тумбы. 
Это переносит нас еще на этаж вы- 
ше. Мы попали в офис к Александру. 
У него на столе находим и анализи- 
руем дневник, фотографию, ком- 
пакт-диск и пленку. 

Теперь всем советую сохранить- 
ся. После чего те, кому порядком 
наскучило бегать по локациям, мо- 
гут смело нажимать на большую 
дверь и смотреть заключительный 
ролик — это первый вариант окон- 
чания игры. Ну, а кому не безраз- 
лична судьба жителей Подземного 
мира, милости прощу в малую дверь 
за новыми загадками. 


Игра продолжается 

У выхода из гейзера беседуем с На- 
ди — теперь он на нашей стороне. В 
комнате управления находим Ада- 
ма — он предлагает нам перепро- 
филироваться в медвежатники. Там 
же находим бумагу и повторно под- 
бираем лист жести. Алмазный поро- 
шок есть на сортировочном конвей- 
ере. В лаборатории, около ракови- 
ны, находим индикаторы. Применя- 
ем их на трубки, встроенные в 
дверь сейфа, предварительно про- 
анализировав. В синюю пробирку 
засыпаем черный алмазный поро- 
шок, а белый — в красную. Откры- 
ваем сейф и читаем документацию. 
Рассказываем о находке Нади. Пе- 
ред входом в лифт подбираем пест- 
ницу и спускаемся вниз. Лестницу 
необходимо установить на приборе, 
расположенном левее пульта уп- 
равления {где мы устанавливали 
ритмы). Когда лестница установле- 
на, взбираемся на нее и с помощью 
ножа забираем динамит. Слева от 
лифта находим заполненную дина- 
митом вагонетку. Используем пер- 
чатки и отсоединяем ее от крепле- 
ния. Идем поговорить с капитаном. 


С КОМПЬЮТЕРОМ 
СМЕЛО 
ВСТУЛАИТЕ В СВЯЗИ 
СЕКС В ИНТЕРНЕТЕ 
НЫЕ НЕ ЗАРАЗЕН! 


работает 
“ без выходных, 


Оигоп 1400/008 128 МЫ/НОР 40СЬ........ 
АЮп 1900ХР/ООВ 128 МЫ/НОО 40С%....205* 
ПАНТОП 2000ХР/ОВН 128 МЬ/НОО 40СЬ....215° 


Саегоп 1700/08 128 МЬ/НОО 40СЬ..215" 
РМ 1800/0008 128 МЬ/НОО 40С5......285" 
РМ 2400/О08 128 МЬ/НОО 40С5....325* 


‚ ПОПАРКШИЕ и 


Филиал “Московский” 


тел. 282-13-82 


Далее применяем жесть на рельс у 
самого берега и толкаем вагонетку. 
"Сейчас капитан согласится вернуть 
нас в поселок Гигантов. 

Говорим с Густавом и направля- 
емся к целительнице. После разго- 
вора с ней забираем с полки цветок. 
Возле Арены применяем на. желтый 
цветок флягу с водой и бабочку. За- 
ходим в Арену. На центральную пло- 
щадку кладем цветок-ловушку, кото- 
рый притянет к себе Шар памяти. 
Отнесем его Целительнице. Взамен 
получаем флейту. Применив этот 
нехитрый музыкальный инструмент 
на магнитное поле, мы сможем 
пройти к плавающему саду. Обнару- 
живаем, что маска, с помощью кото- 
рой опускался остров, сломана, зато 
находим на ней записку Александра. 
Отправляемся к Густаву. 

Возвратившись в Аскиам, в од- 
ном из навесов на рыночной площа- 
ди находим ткань и жетон. Пройдясь 
по городу, замечаем, что помощни- 
ки Ректора зорко следят за нашим 
перемещением. На перекрестке 
встречаем Энрике и узнаем у него 
информацию о телефонных номе- 
рах. Находим в городе 4 телефон- 
ных аппарата (в конце улицы, где 
раньше гулял динозавр; на рынке; 
на перекрестке перед рынком и у 
городских ворот). Когда найден по- 
следний таксофон, применяем на 
трубку синюю ткань и бросаем же- 
тон. Едем в Академию, конкретнее 
— в лабораторию. Со стола забира- 
ем документы (одни лежат просто 
на столе, а другие в коробочке). На 
другом столе, в углу комнаты, бе- 
рем еще один лист бумаги и решаем 
головоломку “Башня Ханоя". При 
решении задачи из открывшегося 
тайника достаем флягу с каким-то 
химическим веществом и бумагу с 
его описанием. В архиве, дернув 
несколько раз за рычаг телетайпа, 
получаем очередной документ. Вы- 
ходим из архива... 

Ну вот, теперь еще и в тюрьме 
оказались. На камоде читаем запис- 
ку Александра. Открываем камен- 
ную дверь и в следующей комнате 
со стола берем рисунок и предохра- 
нитель. После беседы с Питером пе- 
реворачиваем перископ. Соединим 
динамит с предохранителем и поло- 
жим получившуюся конструкцию в 
подвешенную корзину. Используем 
зажигалку. После взрыва с пола 
поднимаем кусок трубы. Объединя- 
ем ее с веревкой и применяем на 
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дыру в потолке. Выбираемся нару- 
жу. В грибном лесу снова встречаем 
Адама. Отправляемся к сторожево- 
му посту на грибе, где найдем не- 
много еды и одеяло. По пути сорвем 
несколько стеблей папоротника. В 
пещере же необходимо отыскать пу- 
стой ящик и. немного угля. Отдаем 
все это Адаму. Перед дальним вися- 
чим мостом находим искрошенные 
кости. Возле тела мертвого динозав- 
ра встречаем Густава, и он перено- 
сит нас к Гигантам. У входа в дерев- 
ню разговариваем с Нади. Затем 
идем к рыбаку. По его просьбе раз- 
бираемся со снастями -— получаем 
светлячка. В очередной раз потолку- 
ем с Целительницей. Необходимо 
собрать еще ядовитых ягод (найти 
их можно снова в ущелье). На поля- 
не, где пасутся Мастодонты, подби- 
раем половинку кокоса и... фи... фе- 
калии Мастодонта. Кладем экскре- 
менты на камень (рядом с Целитель- 
ницей) и поджигаем зажигалкой. 
Там же применяем кокос, ягоды и 
кости. Проконсультируемся у Цели- 
тельницы, после чего, используя 
перчатки, снимаем варево. Идем в 
беседку. Разговариваем с Нади, по- 
сле чего применяем губку на отвер- 
стие в полу и снова разговариваем. 
Направляемся к плавающему остро- 
ву. Убеждаем Матриарха в своей 
правоте. 

Возвращаемся к Густаву, чтобы 
тот отвез нас в Аскиам. Звонит теле- 
фон. Отвечаем на звонок, а затем 
забираем из воздушного шара ге- 
лий. Теперь к Энрике. Берем у него 
ключ. На пульте управления обесто- 
чиваем Академию. Там же на полу 
находим кусачки. Идем к аптеке, бе- 
седуем с Уилсоном. Отправляемся в 
зоомагазин. Дверь заперта, но у нас 
есть ключ. В потайной комнате на- 
ходим лупу и применяем на ней ку- 
сачки. Выходим из города. Осим 
предлагает нам взять зеркало из его 
камеры, воспользуемся его предло- 
жением. 

Используя тележку, перемещаем- 
ся в подземелье. Светлячком осве- 
щаем перископ. Вставляем линзу и 
зеркало и забираем светлячка. По- 
сле разговора с Питером находим 
на столе координаты и в последний 
раз активируем перископ. 

Смотрим финальный ролик. 

Нарру ЕМО- 


Сергей “ЕйК" Шарко 
ейК.з9 @ тай.ги 
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Сегодня я хочу рассказать вам об 
одной замечательной шароварке 
под названием Юатопд Мте. Иг- 
ра эта довольно заразная и силь- 
но затягивающая (только не гово- 
рите потом, что я вас не преду- 
преждал). История того, как я с 
этой игрушкой познакомился, на- 
деюсь, вполне способна это дока- 
зать. 


История. Зашел я как-то к своим зна- 
комым и вижу, что компьютер, за ко- 
торым мы обычно сидели, оккупиро- 
ван человеком, который полностью 
равнодушен ко всем компьютерным 
играм и совершенно не воспринима- 
етего как центр развлечений. Оказа- 
лось, что человека этого просто уго- 
ворили сеть и один раз попробовать 
сыграть. С учетом того, что средняя 
игра длится минут 5, он сидел за ком- 
пьютером уже второй час. После то- 
го,.как мы взялись помогать играть, 
этот человек за последующие часа 
три умудрился даже на последнюю 
строчку рейтинга свое имя вписать 
(последняя строчка содержала при- 
мерно 30.000 очков). 

Идея этой игры не нова и заключа- 
ется в следующем: перед игроком 
имеется квадратное поле, полностью 
заполненное цветными фишками. Иг- 
року требуется поменять две рядом 
стоящие фишки таким образом, что- 
бы в результате образовалась линия 
из трех или более фишек одного цве- 
та по вертикали или горизонтали. Ме- 
нять их можно только по вертикали 
или горизонтали. Группа из трех и бо- 
лее фишек одного цвета, сложенная 
в линию, сразу же исчезнет, на осво- 
бодившееся место упадут те, что сто- 
ят сверху, а на пустых местах в стол- 
биках появятся новые фишки. Если в 
результате такого "обвала" произой- 
дет образование других линий по три 
или более фишек одного цвета — они 
уберутся и произойдет следующий 
“обвал“. И так до тех пор, пока игроку 
не будет предложено поменять мес- 
тами еще две какие-либо фишки. Ес- 
ли нельзя поменять местами две ря- 
дом стоящие фишки таким образом, 
чтобы произошел очередной "обвал", 
— игра заканчивается. За каждую 
убранную с поля фишку игрок полу- 
чает некоторое количество призовых 
очков и дополнительное время на 
раздумье в случае, если игра идет на 
время. - 

Впервые я встретился с игрой, ко- 
торая реализовывала данную идею 
еще под ДОС. Затем долгое время я 
был увлечен Абадетюс Ва!$ от ком- 
пании Ападетю Стоир (ВруАмиму. 
атадцетис.сот), в которой тоже была 
реализована эта идея. Но совсем не- 
давно мне на глаза попалась 
Оатопа Мте. 

В качестве фишек в Слатопа Мте 
выступают разноцветные камушки 
различной огранки (в смысле форма 
уних разная). Существуют два режи- 
ма игры: обычный и на время. Внизу 
под игровым полем расположена се- 
рая полоска, которая, по мере наког- 
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пения призовых очков, заполняется 
зеленым. Одновременно при игре на 
время эта полоска показывает коли- 
чество оставшегося в распоряжении 
игрока времени на раздумье. Как 
только полоска становится полно- 
стью зеленой, происходит "Теме! ЦР". 
Более высокий уровень игры отлича- 
ется от низких не только большим ко- 
личеством призовых очков, получае- 
мых за снятые группы камушков. но 
и более быстрым таянием полоски 
при игре на время. 

Система начисления очков в 
Оаптоп@ Ме организована по уров- 
ням. То есть за снятие тройки камуш- 
ков вам начисляется некоторое базо- 
вое количество очков, за снятие че- 
тырех или пяти камушков (в линию) — 
количество получаемых очков удваи- 
вается. Если за три камушка вы полу- 
чаете 20 очков, то за четыре или пять 
вы получите 40. Но наиболее инте- 
ресно не это, а бонусные очки, кото- 
рые игрок может получить за автома- 
тически убираемые линии из камуиц- 
ков одного цвета. Начисление бонус- 
ных очков происходит по возрастаю- 
щей. Так, если вы убрали тройку, то 
получите 20 очков. Если в результате 
образовалась еще одна тройка — по- 
лучите еще 40 очков. Если дополни- 
тельно в результате "обвала" образо- 
вались еще четыре тройки, то за пер- 
вую — 60, вторую — 80, третью — 
100, четвертую — 120 призовых оч- 
ков. Итого — 420 очков за один ход. 
Так как "обвалы" случаются довольно 
часто, и отследить количество полу- 
ченных очков бывает затруднитель- 
но, то общее их количество за ход вы- 
свечивается в специальной круглой 
области слева от игрового поля. Если 
вы думаете, что область эта предназ- 
начена только для отображения сум- 
марного количества очков за ход, то 
вы глубоко ошибаетесь. Если нажать 
на эту кнопку —- появится подсказка, 
где и какие камушки поменять места- 
ми для следующего хода. 

Визуально игра выглядит беспо- 
добно, особенно если сравнивать со 
всеми предыдущими реализациями 
данной идеи. При наведении на пю- 
бой объект игрового экрана он сра- 
зу начинает реагировать на ваше 
внимание: кнопки начинают перели- 
ваться разными цветами. большая 
кнопка с подсказкой слегка меняет 
свой цвет, и на ней проявляется со- 
ответствующая надпись, камушки 
начинают блестеть и вращаться. Оз- 
вучена игра тоже очень хорошо. 
Особенно радует ненавязчивое му- 
зыкальное сопровождение, которое 
периодически меняется и совершен- 
но не надоедает. 

Всем, кто заинтересовался этой, 
без сомнения, замечательной игруш- 
кой — быстренько бежать на Ыф:/ 
улмм.геаагсаде.сот, тем более, что 
там можно найти не только Слалтоп4 
Мпе, но иеще не один десяток других 
столь же хороших аркад. 

Предупреждение: сайт ВИр-/Амиим. 
тезагсаде.сот не дружит с браузе- 
рами, отличными от тете! Ехрюгег 
— все элементы сайта отображают- 
ся правильно, вот только скачать иг- 
ры оттуда можно используя лишь 
имчете Ехрогег. 


р Евгений ака ЗВаде 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Моггомлио — сопзтисвой зе 


или Что сделать, когда нечего делать 


В редакторе Мотомипа — Соп- 
энисвоп Зе! возможно все в пря- 
мом смысле этого слова. На нем 
можно создавать и редактировать 
диалоги, квесты, местность (в по- 
следующем ячейки), расы, классы, 
вещи. Наконец, там можно со- 
здать абсолютно новую игру! Ра- 
ботать в Сете совсем не сложно, 
сложно вникать в тонкости. 


Урок 1. 

Цель: Для начала попробуем со- 
здать плагин, дающий возмож- 
ность беспрепятственно повы- 
шаться в гильдиях пользователям 
фаргусовской версии. 


Загрузка 
Кстати, спешу огорчить тех, кто име- 
ет версию игры от "Акеллы". Дело в 
том, что "Акелла" не оставила на 
диске сам Сопягисйоп Зе. Лично я 
работаю с фаргусовской версией, но 
и другие сойдут. Просто иногда я бу- 
Ду описывать плагины, исправляю- 
щие глюки, оставленные Фаргусом. 
Заходим в папку с Моровиндом, 
запускаем ТЕЗ Сопзгистоп Зеехе 
(лучше создайте ярлык). 


Интерфейс 

Главный интерфейс состоит из трех 
окон: ОШес! М/паом/ (Рис.1, №2} — 
список всех объектов, создание но- 
вых, редактирование, Вепдег МЛпдом 
(Рис.1, №3) — окно для просмотра и 
редактирования ячеек, Сей \Мем 
(Рис.1, №4) — список всех ячеек сле- 
ва, а находящихся в них объектов — 
справа. 

Однако для создания первого плаги- 
на нам не понадобятся ни одно из этих 
окон, так как все дело в диалогах. В 
меню (Рис.1, №1) выбираем пункт 
Рава Рйез..., в появившемся окне от- 
мечаем все мастер-файлы (Мото\ипа, 
Тибипа,, ВюоЧтооп), файлы перевода 
(ТпьВиз, ВюоЧНиз) и все остальные 
плагины (если они могут быть полезны 
для работы). Когда загрузятся файлы 
(а на это понадобится немало време- 
ни), открываем окно Слаюдие (нажать 
на облачко). 

Тут мы видим список тем (Рис.2, 
№1), список фраз (Рис.2, №2), редак- 
тор фраз (Рис.2, №3), редактор усло- 
вий Зреакег Сопойюл (Рис. 2 №4) и ок- 
но результатов Нези (Рис. 2 №5). 


Диалоги 
Структура диалогов в ТЕЗЗ такова, 
что для того, чтобы тема была доступ- 
на, персонаж должен услышать ее на- 
звание в разговоре с МРС, который 
может поговорить с тобой на эту тему. 
Но тема не активируется, если не бу- 
дут выполнены все условия одной из 
фраз с меню бреакег Сопайюп (усло- 
вия фраз). Когда игрок видит фразу, 
выполняются все команды с окна 
Везий (результаты фраз). 

Это значит, что если вы поговорите 
с №РС и услышите: "Я умею травить 
анекдоты", то при выполнении условия 
хотя бы одной фразы с темы “травить 
анекдоты" тема станет доступной. Уч- 


тите, что если совпадают условия сра- 
зу нескольких фраз, то игрок видит ту, 
которая находится выше в списке 
фраз (Рис.2, №2). 

Для нормального повышения в гиль- 
диях нам надо сделать следующее: 

1) Сделать пункт повышения доступ- 
ным для персонажа. 

2) Сделать нормальные результаты 
и условия для фраз о повышении. 

Теперь, чтобы сделать повышение 
доступным, нам надо проделать следу- 
ющее: 

А) В меню диалогов ищем тему 
"“аибе5“" (задания), выбираем. 

Б) В меню информации о фразах 
ищем "У меня нет никаких заданий 
для %РСВагк... но Может тебе уже по- 
ра поднятья на ступеньку выше. дийез" 
и "У меня нет никаких заданий для 
%РСВагк. Поговори со мной снова, 
когда ты возвели себя в ранг. Тем вре- 
менем, Поговори с Апжира. Я пола- 
гаю, что она может дать некоторые 
маленькие задачи для тебя. аийе5", 
чтобы в условиях активации значи- 
лосы:"Ю — гап5 агу5". Вы заметили, 
что в тексте встречается "%РСВапК". 
Это означает, что в игре будет выве- 
ден ранг персонажа в той фракции, в 
которой состоит МРС (а МРС в игре 
может состоять только в одной фрак- 
ции), разговаривающий с ним. Анало- 
гичные команды: %РСМатте, 
%РСОвз$, %РСМех! Вапк ит. д. ит. п 
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эчоеРиг: - 

В) Порставляем в конце каждой 
фразы " Адуапсетеп!. 

Г) Запускаем игру, вступаем в гиль- 
дию магов (юп Ме Мадез Сия), гово- 
рим о "дийез" с Ранис Атрис. Готово!.. 
хотя не совсем. Все дело в том, что 
когда Фаргус делал перевод темы 
“Абуапсетег!’, он все напутал с усло- 
виями и результатами фраз. 

Чиним так: 

1) Загрузить только Мазег-файлы. 

2) В названии темы АФуапсетег 
поставить пробел, а потом стереть его 
(если у названий темы и фраз появи- 
лась "*", то все удалось). 

3) Сохранить, выбрав в меню (Рис.1, 
№1) пункт бауе, — и компилятор пла- 
гинов просто перепишет всю тему с 
фразами в новый файл, только на анг- 
лийском (надеюсь, в игре вам не соста- 
вит труда переводить некоторые фра- 
зы). При загрузке игры ваш плагин пе- 


рекроет все Фаргусовские настройки. 

Ваш первый плагин готов! У меня 
получился плагин длиной в 50545 
байт. 

Для практики предлагаю написать 
плагин: 

1) МРС травит анекдоты (правда 
МРС сможет рассказать только один 
анекдот, но чуть далее я расскажу, как 
комбинировать фразы). 

2) Кай Косадерес и гильдия бойцов 
дают задания (для Фаргуса). Тема за- 
даний называется "Огдегз". 

3) Ранис Атрис первое задание (для 
Фаргуса). Поле фразы поставить "ют 

и "ди дие5". 

Приведу пример еще одного плаги- 
на, теперь уже для всех локализато- 
ров (пиратов). 

Главная задача — написать себе 
Нер по консольным командам, кото- 
рый расскажет вам МРС. 


Зе{Райдие — установить значение 
{авоие. 

ЗеМадска — установить значение 
ппадг.. 

Зе!Неа!#й — установить значение 
КеаНЯ. 

СОММАМО — полный список ко- 
манд. 

В условиях ставим родную Ранис: в 
поле Ю, выбрать имя в списке — гай 
а! гуз. В принципе, можете выбрать 
любого другого МРС. Для точности 
лучше запустить Морроувинд и пого- 
ворить с выбранным МРС на какую- 
либо тему, запомнить фразу (лучше 
даже записать, потому что фразы в иг- 
ре бывают очень похожими). Далее 
добавляем в конец фразы, которую вы 
выбрали, что-то типа "... Но если ты 
отьявленный читер, я могу рассказать 
тебе про некоторые консольные ко- 
манды." Если в игре после разговора 
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Начинаем работу с создания темы, 
допустим “консольные команды”. До- 
бавим к ней фразу: 

"Во время игры нажмите - (тильду), 
чтобы вызвать консоль. 

Наберите рауег->чит-код и нажмите 
Ещег. Вместо "чит-код" вставьте один 
из кодов: 

ТМ@ — режим бога вкл./выкл. 

Нар — показать список чит-кодов. 

ЗеНутд 1 — получить возмож- 
ность летать (0 выключить). 

Зеиремитр 1 — включить супер- 
прыжки (0 — отключить). 

Зе\м/аей/аКпод 1 — ходить по воде 
(О отключить). 

Зе\/аегВгеаттда 1 — дышать под 
водой (0 отключить). 

Зей еме! — установить уровень иг- 
рока. 

АдаНет "Со9_ 100" — получить з0- 
лото. 


появилась тема “консольные коман- 
ды", то все получилось. 

Примечание: обязательным при ак- 
тивации темы является соблюдение 
больших и маленьких букв, то есть, ес- 
ли тема называется "Плагин", то при 
прочтении фразы "Я создал плагин!” 
тема может не активироваться. 


Приложение 1 

Создание тем и фраз производится 
нажатием правой кнопкой мыши и 
выбором пункта Меми в появившемся 
меню. 


Приложение 2 


Параметры Зреакег Сопдюп в 
Паюсдие: 

1) Условия, при которых фраза раз- 
решена: 

® р — фраза доступна только ука- 
занному МРС. 


® Насе — фраза доступна только 
М№РС указанной расы. 

® С!а5$ — фраза доступна только 
МРС указанного класса. 

® Гасюп — фраза доступна только 
МРС, состоящему в указанной фрак- 
ЦИИ. 

® Напк — фраза доступна только 
МРС, состоящему в указанной выше 
фракции и занимающему указанную 
ДОЛЖНОСТЬ. 

® Се! — фраза доступна только 
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МРС, находящемуся в указанной 
ячейке. 

® РС Еасоп — фраза доступна МРС, 
если игрок состоит в указанной фрак- 
ции. 

® РС НапК — фраза доступна МРС, 
если игрок состоит в указанной выше 
фракции и занимает указанную долж- 
НОСТЬ. 

2) Функции/Переменные: 

® С/оба — глобальные функции и 
переменные (например, количество 


прошедших дней). 
© |-0са! — локальные функции и пе- 
ременные. 


® Рипсоп — огромное количество 
разнообразных функции. 

® юита! — проверка, встречалась 
ли запись с индексом в журнале. 

Ф Нет — наличие вещи у 10. 

® Геад — мертв ли указанный МРС. 

® №00 — если ЮО зовут не так, как 
указано в функции. 

® №: Гасюп — если 0 не состоит 
во фракции, указанной в функции. 

® Мс: Васе — если О не является 
представителем расы, указанной в 


функции. 

® №1 Се! — если Ю не является 
представителем класса, указанного в 
функции. 

® №1 (оса! — обратно Ёоса|. 


Приложение 3 

Если вы создали несколько плагнов и 
хотите объединить их в один, то вам 
надо сделать следующее: заново захо- 
дите в Сет (так вернее), при загрузке 
отмечайте только плагины, нужные для 
комбинации (мастер-файлы загрузят- 
ся по нужде), в меню (Рис.1, №1) выби- 
раем пункт СотЫпе !оадеа Рюдг®, 
указываем файл. Файлы будут писать- 
ся в хронологическом порядке, то есть 
новые будут писаться на старые. Одна- 
ко однажды у меня старый плагин за- 
грузился позже нового, так что перед 
удалением исходных файлов стоит 
проверить работу нового. 


Приложение 4 

Обработка глюков, оставленных 
Фаргусом в диалогах. Если вы заме- 
чаете, что после очередного разго- 
вора на темы "аивез", "Огаегс", "об" 
и на другие квестовые темы, в спис- 
ке не появляется новых тем, то вы 
можете с уверенностью утверждать, 
что это глюки Фаргуса. Чтобы их от- 
следить, надо запустить Морроувинд 
только с мастер-файлами, погово- 
рить с МРС на ту же тему и запом- 
нить, какие темы после этого появят- 
ся. Потом в сете дописать в конец 
русской фразы названия тем (соблю- 
дая маленькие и большие буквы!). 
После разговора эти темы должны 
активироваться. 

Первый урок закончен. Во втором 
уроке я опишу, как создавать квесты, 
разберем систему журнала, а также 
познакомлю с некоторыми функциями 
диалогов. Всех, кто стремится создать 
что-то глобальное в сете, приглашаю 
на форум "Креатив" на сайте ВР. 


Продолжение следует 
Апсопо, Апсопо @ тай.г 


и 


Мысли о: Вы, конечно, слышали о серии 'Дозо- 
ры" известного российского фантаста Сергея 
Лукьяненко. Удачная смесь фантастики с со- 
временным боевиком, временами перемежа- 
ющаяся рассуждениями о добре и зле,-и про- 
чими окопофилософскими штучками.. Читает- 
ся легко и приятно.-По книгам целый сериал 
сняли, скоро будут по ОРТ крутить. 

И вотнедавно-вышел новый роман "Сумереч- 
ный дозор", завершающий трилогию (“Ночной 
дозор", "Дневной дозор", "Сумеречный дозор"). 
Но закавыка в том, что пока он продается толь- 
ко в составе толстого тома, включающего пре- 
дыдущие "серии". Стоит такое издание, разуме- 
ется, соответственно (тде-то 6$ против'2-2.5$ за 
стандартную книжку ‘из серии "Звездный лаби- 
ринт"). И, понятное дело, выпускать более деше- 
вый вариант московские издатели пока не спе- 
шат. По части деньговытрясания российские из- 
датели совсем обнаглели: то им понравилось 
популярные вещи издавать "в двух томах" (себе- 
стоимость, как я понимаю, не сильно отличает- 
ся; а цену можно накрутить порядочно), теперь 


вот такая ерунда... Такое. отношение к читате-.. 


лям со стороны АСТ, ко- 
нечно, неприятно... 

‘А вещь хороша. За- 
хватывает! Сергей Лукь- 
яненко по части разно- 
образных сюжетных на- 
воротов и "выподвер- 
тов" — мастер! Не жа- 
лею о потраченном вре- 
мени — легкое. прият- 
ное и заслуженно попу- 
лярное чтиво-чтение. 
Всем поклонникам фан- 
тастики рекомендую. 

Резюме: Язык: 4/5 (хорошо, но местами чувст- 
вуются шероховатости (намеренные ли?)}} | 

ость чтения: 5/5 (читается на одном дыха-. 
нии 

п т 35 (навряд ли простым людям инте- 
ресны ры бытия Иных) 

Сюжет: 5/5 (динамичный, непредсказуемый, 
хорошо-поданный сюжет) 

Итог; «УБ (удачное завершение. (завершение 
ли?) цикла "Дозоров"} 


„Читатель Мекку (те@пскКку.сот) _._: 


Цитаты: 

— Горячий, — держа в руках чашечку, ска- 
зал я..— Пусть чуть остынет... Арина кив- 
нула. — Удобно, когда есть электрический 
чайник, — добавил я. — Закипает быстро. 
А откуда у вас электричество, Арина? Что- 
то проводов у дома я не заметил. Лицо Ари- 
ны дрогнуло. Она жалобно сказала: 

— Может быть, подземный кабель? 

— Неа, — сказал я, отводя руку с чашкой 
и аккуратно выливая настой на пол. —От- 
вет не годится. Подумайте еще раз. 

„Арина досадливо. качнула головой: 

— Ну что за беда? На такой мелочи... 

—. Всегда прокалываешься на мелочах, — 
посочувствовал я. Встал. — Ночной Дозор 
города Москвы, Антон. Городецкий. Требую 
немедленно снять иллюзию! 

„Арина молчала..—^Ваш отказ от.сотруд- 
нимества будет означать нарушение Догово- 
ра, — напомнил я:.Арина мигнула. И исчез 
ла. Вот так вот, значит... 


„Завилон кивнул. И вдруг тонко захихикал. 
— Что такое? — спросил Гесер. 


Всю жизнь ментал, — сказал Завулон. 


— Веришь, старый враг? Мечтал порабо- 
тать с тобой в паре! Видно и впрямь... от 
ненависти до любви... 

— Все-таки ты полный отморозок, — ти- 
хо сказал Гесер. 

— Мы все на голову ушибленные, рН 
хикнул Завулон. — Ну, что? Ты и я? Или 
подтлнем наших? Пусть покачают силу, 
мы встанем на острие удара. 


На’какой-то миг, совершенно неожиданно 
для себя, я почувствовал отвращение. Нет, 
не к.этим. пассажирам-казахам, и. не к со- 
гражданам-россиянам. Ё людям. Ко всем лю- 
бям в мире. Чем мы, Ночной Дозор, занима- 
емсяг Разделять и защищать? Чушь Ни 
один-Темный, ни один Дневной Дозор не при- 
носит людям стольковла, сколько они сами 
себе доставляют. Чего-етоит голодный вам: 
пир по сравнению с абсолютно обычным ма- 
ньяном, насилующим иубивающим девочек в 
лифтах? Чего стоит бесчувственная ведь: 
ма, насылающая за деньги порчу, по сравне- 
нию с‘гуманным президентом, посылающим 
ради нефти высокоточные ракеты? Чума 
на оба ваши дома... 
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бате Макег: делаем игры своими руками 


Глава 13: трюки и хитрости 

В данной главе я расскажу вам о не- 
которых мелких трюках, которые по- 
могут придать вашей игре вполне 
серьезный вид, да и вообще, просто 
так пригодятся. Не теряя времени 
даром, сразу приступаем к делу. Для 
того чтобы проиграть видеофайл из 
вашей игры, вставьте в соответствую- 
щее событие спедующий код: 

{ 

зрои у1ео('имя файла.а\1', Етле, 
Ра1зе); 

} 

Для того чтобы отобразить какую- 
либо картинку, используйте такой код: 
{ 
эпом_ипаде('имя файла. )рд", Егие, 
55000) ; 

} 

В итоге файл будет показываться 
минуту или пока пользователь не 
кликнет мышкой или не нажмет ка- 
кую-нибудь клавишу. Для того чтобы 
справка по вашей игре читалась из 
внешнего И-файла, вставьте в собы- 
тие начала игры (Сате Зап) следу- 
ющий код (файл должен находиться 
в одной папке с игрой): 

{ 
1оаа 1пЕо(‘имя файла. к Е"); 
} 

Для того чтобы сделать несколько 
скриншотов, выполните следующие 
действия: создайте объект о_зсгееп- 
ЗПоь, в событии Сгеае напишите: 

{ 
Е1]епилфех=1; 
} 

В событии нажатия на клавишу, 
при котором должен получаться 
скриншот, напишите: 

{ 

эсгееп_зауе (56 с1пд (Е11епитрег) + 
".Ытр"); 

Е11епипБег+=1; 

И 

Для того чтобы научить главного 
героя подпрыгивать, поместите сле- 
дующий код в событие шага: 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


ЗЛАТОГОРЬЕ 2 


Где можно найти плотника Гом- 
зу, чтобы Мясень из таверны в 
Светлограде мог построить себе 
палатку для торговли? 

Плотника Гомзу похитили разбойни- 
ки, о чем свидетельствует записка, ко- 
торая находится дома у его малогра- 
мотного сына. Иди в место, отмечен- 
ное на карте как "логово бандитов", и 
освобождай незадачливого работягу. 


В подвале в Марвийском кварта- 
ле Ра-города я нашел какую-то ле- 
топись (уникальный предмет). Как 
ее использовать? 

Отнеси ее в доки монаху Глебу. 
Тот обнаружит. что в ней находится 
рецепт по изготовлению философ- 
ского камня, останется только найти 
ингредиенты для его создания. 


Когда выйдет аддон к Златого- 
рью 2 — "Ледяной Рай" или "Холод- 
ные небеса”? 

Уже вышеп, ищи на прилавках. 


Как убить Немизя в Заставе на 
Ра-реке и его охрану (Илона я уже 
освободил, но никак не могу убить 
телохранителей)? 

Оно тебе надо? С прохождением 
это никак не связано. 


Около кнопки переключения на 
боевой режим есть ячейки. В ячей- 
ки слева можно складывать зелья, 
свитки с заклинаниями и пр., а за- 
чем нужны ячейки справа? 

Для магий. 


Староста Гойко из Деревни Сом 
не хочет рассказать мне какую-то 
тайну насчет овец. Что я должен 
сделать? 

Этот квест дается только при раз- 
витом навыке красноречия и отрица- 
тельной славе. Заключается он в 
том, что милый староста Гойко лю- 
просит вас убить скотника Ступу. 


{ 

дтаузеу огесе1юот = 270; 

1Е расе Ёгее (х,у+1) 

дгам1у = 0.5; 

е15е 

дгам1еу = 0; 

1Е (узрееа > 12) узрееа = 12; 
} 

А затем в событие нажатия клави- 
ши, предназначенной для прыжка, 
поместите вот этот код: 

{ 

1Ё (поЁ р1асе Ёгее(х,у+1)) узреей 
= -10; 

1 ы 

Для того чтобы сделать в игре па- 
узу — вставьте в событие нажатия 
определенной клавиши код: 

{ 

// запомнить текущие значения 

__ опЕ со1ок = ФопЕ со]ог; 

_ оп $12е = Еопё 512е; 

_ ФопЕ 56у1е = Еопё з6у1е; 

_ ЕопЕ пате = Еопё папе; 

_ ФопЕ а119п = Фопе_а119т; 

// нарисовать текст, перерисовать 
экран и ждать 

Еопе со1ог = агомпепе0; 

ЕопЕ_512е = 16; 

ЕопЕ 56у]е = Ё5 6019; 

ЕопЕ паше = "Агла1"; 

ЕопЕ а119п = Га сепбег; 

Чгам_Фехе (;сгееп м1 ЧЕЪ/2, 100, 'Пау- 
за. Нажмите любую клавищу.'); 
эсгееп геЁгезй (); 

Кеуроага ма (); 

10 сЛеаг(); 

// восстановить установки 


Еопе со]ог = __ФопЕ со1юг; 
Гоп $12е = _ Еопё $142е; 
ЕопЕ эеу1е =  Еопе уе; 
ЕопЕ папе = __Фопё папе; 


ГопЕ а119п = _ Еопе а119л; 
} 

Теперь по установке игры на пау- 
зу на экране все замрет и появится 
надпись “Пауза. Нажмите любую 
клавишу". После того, как вы что-ни- 
будь нажмете, игра восстановит 
свой обычный ход. 


Я купил у Немизя золотой топор 
Гродвала и хотел отнести его Ку- 
кую в таверну в Корчме, но он ку- 
да-то смылся. Где его искать? 

Спроси у Пивеня, тот признается, 
что Кукуй ушел в сторону местечка 
Звенящий родник. Ищи его там (а 
точнее его останки). 


Выполняю миссию "Меч Велеми- 
ра". Раздобыл все три книги, при- 
нес их Талецу, отдаю ему, но он 
вдруг начинает ругаться и переста- 
ет разговаривать, хотя эти книги у 
меня остаются в инвентаре. Помо- 
гите пройти! 

Дело в том, что ты уже нашел одну 
из вещей Истинных Героев — Сумку 
Велены, которую следует передать 
бессмертному Ивлису. Как об этом 
узнал Талец, остается загадкой;}. 


ПРИСТАВКИ ^^^ 
Появится ли у нас в продаже СС 
с пиратскими дисками к ней? 

Давно уже появилась, просто @С 
настолько экзотическая платформа, 
что большим спросом у нас не поль- 
зуется. Однако приставку можно за- 
казать у продавцов, а лучше через 
Интернет. 


Е 


Лучше ли графика на Сате 
СиуБе, чем на Зопу Рау Завоп2? 

Это от конкретной игры зависит. Но 
вообще по многим показателям 
Сатесибе превосходит Рау айоп 2. 


Сколько примерно сейчас стоит 
Сате СиБе под заказ и обычная 
тетогу сага к ней? 

Везде по-разному, но в среднем 
цена варьируется в пределах 190- 
200 долларов. Карты памяти бывают 
разные — самая дешевая стоит око- 
ло 15$, самая вместительная — око- 
ло 50$. Что касается цен на игры, то 
здесь опять-таки в разных магазинах 
по-разному (зависит от того, в каком 
формате игры Ра или №5с, новая ли 


Для того чтобы создать свой кур- 
сор в игре — создайте объект о_сиг- 
эог, определите для него спрайт и от- 
ключитё в опциях игры пункт "$Бо\/ 
сигзог". Теперь в событие шага объ- 
екта о_сигзог напишите: 

{ 


поизе х; 
поцзе у; 


х 
у 
} 

Вот, пожалуй, и все основные 
трюки, которые вы сможете исполь- 
зовать в своей игре. Конечно, те, 
кто уже продвинулся в изучении 
СМЕ, самостоятельно напишут что- 
то посложнее без особого труда, но 
для начинающих данные скрипты бу- 
дут просто незаменимы. 


Глава 13: загрузка ресурсов из 
внешних файлов 
Вполне возможно, что кто-то из вас, 
дорогие игроделы, при создании 
своей игры захочет, чтобы ресурсы 
игры читались из внешних файлов, 
как в серьезных играх. Что ж, для 
СМ не составит большого труда по- 
мочь вам в этом деле. Вы можете 
загружать из внешних файлов следу- 
ющие виды ресурсов: спрайты, зву- 
ки и задние фоны. В принципе, про- 
цесс загрузки везде идентичен, по- 
этому разберем его на примере 
спрайтов. Загружать ресурсы мож- 
но двумя способами: создавая но- 
вые спрайты в игре и заменяя суще- 
ствующие. Я рассмотрю оба спосо- 
ба, однако по моему скромному 
мнению второй способ гораздо 
удобнее. Почему — тут, я думаю, вы 
решите сами, прочтя главу до конца. 
В первом случае мы будем исполь- 
зовать процедуру эрще а94(). Она 
возвращает имя создаваемого 
спрайта, которое вы в дальнейшем 
будете использовать в качестве 
идентификатора. Таким образом, мы 
пишем в событии создания комнаты: 
{ 


$ папе =  эреше ада (папе, итч- 


она и пользуется ли спросом), но в 
среднем цена варьируется от 30 до 
80 долларов. 


Портируют ли Сате СиБе-вер- 
сии резидентов на другие игровые 
платформы? 

К сожалению, нет. К слову, полу- 
чаю много писем от читателей с во- 
просами типа "Ну почему же 
Вездеге Е\! вышел только на 
СатеСиБе, он что, больше нигде не 
выйдет? Почему Сарсот так посту- 
пает? Аж на стенку лезу, так хочу по- 
играть". 

Объясняю сразу и всем — перед 
тем, как выбросить приставку на ры- 
нок, Митепао должна была заручить- 
ся поддержкой нескольких крупных 
издателей, которые должны сделать 
несколько стопроцентных хитов, ра- 
ди которых, собственно, эту пристав- 
ку можно купить. Сарсогл и Мимепао 
подписали договор еще в 2001 году, в 
соответствии с которым Сарсот на- 
чала разработку нескольких эксклю- 
зивных проектов для СапеСибе, в 
число которых попали Незаег Е\мй 
его. Нездеги Е\й (римейк первой 
части) и Вездеги Ем 4. В контракте, 
среди прочих условий, оговаривает- 
ся и эксклюзивность, за что Сарсот 
была выплачена неплохая денежка. 
В случае, если Сарсот портирует эти 
игры на другие платформы, ей при- 
дется выплатить немалые неустойки 
№Мтепоо. Так что, к сожалению, ника- 
кого резона выпускать эти игры на 
других приставках, а уж тем более и 
РС, у японских разработчиков нет. 


КСТАТИ 


В "Златогорье 2" есть глюк, в городе 
Даргош есть гмур, который принима- 
ет ставки на предстоящее состяза- 
ние между механиками и магами. 
Если поставить на механиков и прий- 
ти через 10 дней, можно получить 
бесконечное количество ехр. Нужно 
подойти к гмуру, который принимал 


г 


пи, ргес1е, Етапзрагеп(, у1Чеотет, 
]оадопизе, хог19, уог19) ; 
} 

В качестве параметров здесь сле- 
дует писать: пате — путь к файлу и 
его имя, топить — количество ка- 
дров в загружаемом спрайте\стри- 
пе, ргесзе — значение ‘гие\МаБе, ко- 
торое показывает, использовать ли 
для спрайта улучшенную проверку 
столкновений, !гапзрагег{ — значе- 
ние \тиеМа6е, определяет, будет ли 
использоваться прозрачный фон 
для спрайта. 

Аналогично указываются параме- 
тры юадопизе и мвеотет, которые 
отвечают за загрузку только для 
чтения и использование видеопамя- 
ти соответственно. Параметры хойд 
и уойд отвечают за координату на- 
чала спрайта, т.е. положение орид- 
жина. 

Таким образом, например, для за- 
грузки прозрачного спрайта из не 
анимированного файла с именем 
Мебтр вам необходимо написать 
следующий код: 

{ 

з пате = зреме ада("Е11е.юр',1,1, 
1,1,0,0, 0); 

} 

При замене спрайта мы создаем в 
игре "пустой" спрайт, например, с 
именем 5_эрг. Далее используем код с 
аналогичными параметрами, т.е. 

{ 

эре&е гер1асе {1п94, Епате, 1топить, р 
гес1зе, Сгапзракеп®, у1деотет, 1оад- 
опизе, хог19, уог19} ; 

} 

Как вы могли заметить, здесь до- 
бавился еще один параметр — #4. 
Сюда надо вписать название спрай- 
та, которое вы заменяете, т.е. если 
использовать предыдущий пример, 
то мы получим следующий код: 

{ 

эре1хе гер}асе(5 папе, 'Ё11е.6тр',1 
,1,1,1,0,0,0); 

} 


ставки, и попросить отдать деньги. 
Деньги он не отдаст, зато добавит 
вам 250 ехр. И так повторять, пока 
рука не опухнет. [6 уегз]007 


Часть 3: Оцавх 

Откуда такое название? Объясню. 
Пару-тройку дней назад мне что-то 
ударило в мозг и я поставил СиакКе 2. 
Захотелось вспомнить старые вре- 
мена и все такое... 

Но мне мало было просто поиг- 
рать, поэтому я залез в консоль и на- 
брал команду СУАВИ$Т. Перебрав 
сотню-другую команд я наткнулся на 
ТИМЕЗСАЕЕ. В третьей кваке с помо- 
щью этой команды отцы тренируют 
стрельбу из рельсы и рокета. Короче, 
эта команда позволяет изменить 
скорость всех процессов в игре. От- 
сюда и название, сложенное из двух 
слов — Оцаке+Машх. Оказывается 
первым использовать эффект замед- 
ления времени позволял О2, а не 
Мах Раупе и, тем более. не Ещег Тпе 
Машх:) Далее приводится скрипт, ко- 
торый надо вставить в конфиг: айа$ 
"+ташх” "цтезсае 0.3; $м_дгамйу 
600" /замедляем время в три раза, 
уменьшаем гравитацию. 

аназ "-тайлх" Читезсае 1; 5м_одгам- 
{у 800" /возвращаем все на место. 

Ыпд "ЭНЕТ" "+ташх" //прописыва- 
ем сию байду на нужную клавишу. 

Скажу честно — получается офи- 
генно красиво! Жаль, что на это нет 
ограничений по времени действия, 
но это не портит картины. 

Аадпо Со, 
субегдоБт_юпх@\иБу 


Операция ЭНепЕ Зюпт 
Полазив по инету (а именно на сайте 
АС.п), я наткнулся на интересное 
изменение к прекрасной игре "Опе- 
рация ЭНет Зонт" и думаю, что чи- 
тателям ВР это тоже будет интерес- 
но. 

Чтобы вправить мозги камере в 
этой игре, замените первые две 


Удобство этого метода заключает- 
ся в следующем. Имя спрайта, со- 
зданного во время игры, представля- 
ет собой обычное значение перемен- 
ной и никак не выделяется, а при за- 
мене спрайта вы будете оперировать 
именем уже созданного спрайта, и 
оно будет подсвечиваться в редакто- 
ре, что очень полезно. Остальные ре- 
сурсы загружаются по аналогии. 


Заключение 

Вот и подошел к концу цикл моих ста- 
тей о Сате Макеге. Надеюсь, они в 
той или иной мере помогли вам разо- 
браться если не с созданием, то хотя 
бы с внутренним устройством игр. 

Возможно, кто-то из вас даже оп- 
ределился с будущей профессией. 
Да-да, я говорю совершенно серьез- 
но. В любом случае. если вам понра- 
вилось создавать игры и вы хотите, 
чтобы это стало вашей будущей про- 
фессией — не останавливайтесь ни 
перед чем и не слушайте никого и 
тогда вы добьетесь своего. 

А для тех, кто желает продолжить 
занятия по СатеМакегу, я пригла- 
шаю на официальный русский форум, 
который расположен по адресу НИр:/ 
млмм.огпакейопит.В11.ги. Возможно, 
мы даже сможем пообщаться. 


Воронецкий "АйепВауеп" Михаил 
рзта@ пезюгтеа.сот 


Представительство 
иностранной компании 
(компьютерные и видебигры, 
Великобритания. 

милы еетопКеуз.согл} 

на постоянную в/о работу 
приглашает 
20-дизайнера 
требораини: 

«Рою5йор в соввршенстве; 
зумение рисовать от руки. 
Желательно: 
«художественное образование; 
эзнание 30 МАХ, Мауа; 

эзнание Масютеа Онесог; 
езнание Мастотедё Яа55. 


Для контакта: иНо@$еетопкеу$.Ъу 


С+А$$ 1 
Сата ргодис! 


строки в файлеащоехес.сЮ (находит- 
ся в подкаталоге "СЮ") на эти: 
пыз$1оп самега_13142$ 35 5 65 - 


1.35 -0.25 

п45$1оп_сатега 502111165 35 5 65 
= 3550-25 

Поклонники режима "рипа! 


{"пе“могут вписать в этот же файл: 
спеае $1опю 1 (лично мною эта 
строчка не проверена). А чтобы опе- 
ративно удалить густую листву, ме- 
шающую наблюдать за движениями 
собственных подчиненных, нажмите 
<С>+<К> во время миссии. После 
этих изменений играть станет еще 
интереснее. До свидания. 
Жилевич Глеб. 


В прошлом номере "ВР" в одном из 
ответов было сказано, что наиболее 
предпочтительным выбором для ви- 
деокарты ценовой категории до 70 
у.е. является карта на базе Вадеоп 
9200. Это заявление не соответству- 
ет действительности. 

Оптимальным выбором в этом це- 
новом диапазоне, конечно же, явля- 
ются карты на базе Вадеоп 8500 
(9100) или, что менее предпочтитель- 
но, СеРогсе 3. 

Н. Щетько 


Пищу для тех, кто в игре Сай о Ощу 
застрял в миссии со снайперами. 
Первый сидит на верхнем этаже в 
третьем окне слева. Второй — верх- 
ний этаж 2 окно слева. Третий — 
верхний этаж 2 окно справа. Четвер- 
тый — 2 этаж сверху 4 балкон слева. 
Пятый — 2 этаж сверху 2 балкон сле- 
ва. Шестой — 3 этаж сверху 1 окно 
справа. 

А в рубрику Нага&5ой могу посове- 
товать такую прогу, как У/пЗЕг. Она 
предназначена для тонкой настройки 
виндов. Идеально подходит как для 
начинающих юзеров, так и для опьп- 


ных. Скачать можно — отсюда: 
ммм. амогарюг.паго4.п/5ой/ мипзег.гаг. 
Вадтд бот. 
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КИНО 


Королевская Битва 2 


Название в оригинале: ВаШе Ноуа!2 
Режиссер: Кента Фукасаку, Кинджи 
Фукасаку 

Вролях: Татсуя Фудживара, Аки МЯ- 
эла, Натсуки Като, Юума Ишигаки, 
Митсуру Мурата 

Копия: РУО 

Перевод: закадровый, двухголосый 
Продолжительность: 130 мин 


Первая часть "Королевской битвы“ 
стала самым скандальным фильмом 
2000 года, собрала неплохую кассу и 
породила много споров в среде ки- 
нокритиков и просто любознатель- 
ных людей. Мрачная и откровенная 
картина скрывала за брутальным 
внешним фасадом серьезную, неод- 
нозначную вещь, альтернативное 
развитие проблемы "отцы и дети". 
Перед нами вырисовывался мрач- 
ный и жестокий мир, в котором ро- 
дители заставляют своих детей при- 
нимать участие в страшном шоу на 
выживание — Королевской битве. 
Во всей стране случайным образом 
выбирался класс школьников, их вы- 
возили за пределы города, усыпля- 
ли, вешали на шею ошейники со 
взрывчаткой внутри, увозили на не- 
обитаемый остров в океане и стави- 
ли перед фактом: через три дня 
ошейники взорвутся, если в живых 
останется больше одного человека. 
Для того чтобы облегчить процесс 
убивания друг друга, им случайным 


образом, в рюкзачках, выдавалось... 
что-нибудь — от кастрюли до авто- 
мата. А дальше начиналась крова- 
вая баня, сопровождаемая ехидны- 
ми комментариями по громкогово- 
рителю их Учителя (Такеши Китано). 

От второй части я ожидал много- 
го: дальнейшего развития идеи, про- 
должения похождений гавного ге- 
роя из первой части или слишком 
большого упора на кровавые сцены 
— но не этого. Фильм мне понра- 
вился, да вот никак не могу понять 
— за что. 

Я против сиквелов — как ни при- 
ятна встреча с полюбившимися ге- 
роями, целостность оригинального 
произведения разрушается, и как 
бы ни были хороши вторая с третьей 
“Матрицы”, успеха первой им не до- 
биться. Королевская битва погрязла 
в самокопировании: от практически 
полностью идентичной сцены усып- 
ления подростков в автобусе и раз- 
дачи оружия в военных рюкзачках 
до схожих ляпов попавших в экстре- 
мальную ситуацию подростков — 
складывается такое ощущение, что 
режиссеры просто повторно экрани- 
зировали сценарий первой части. 
Вся трагичность и щемящая жалость 
по отношению к погибщим начисто 
убивается многократным повтором 
и слабой игрой актеров. Детки виз- 
жат и орут друг на друга с эмоцио- 
нальностью полногрудых героинь 


лохие парни 2 


Название в оригинале: Вад Воуз 2 
Режиссер: Майкл Буй. 

Вролях;: Уилл Смит (День Независи- 
мости, Враг Государства), Мартин 
Лоуренс (Бриллиантовый полицей- 
ский, Дом большой мамочки) 
Копия: ОУО (пибо отличнейшая эк- 
ранка). 

Продолжительность: 2 ч. 15 мин. 
Перевод: попный дубляж. 


Все-таки до чего ж приятно удив- 
ляться! Я, как человек, пересмот- 
ревший не одну сотню фильмов, 
привык к тому, что сиквел оказы- 
вался, как правило, хуже оригина- 
ла. Далеко ходить не надо — 
вспомним хотя бы похождения не- 
безызвестной Лары Крофт. Уж ку- 
да как "немудреной" была первая 
часть, но вторая и ее ухитрилась. 
И так с подавляющим большинст- 
вом Голливудских блокбастеров. 
Конечно, бывают и исключения 
(Терминатор 2), но до чего ж они 
редки! Вот и в случае с "Плохими 
парнями 2" я ожидал очередного 
"фастфуда" для среднестатистиче- 
ского американца со среднестати- 
стическими запросами и весьма 
среднестатистическим интеллек- 
том. Как же я ошибался! 


Первым делом обращает на себя 
внимание продолжительность 
фильма — более двух часов. "Ну 
правильно, надо же отрабатывать 
бюджет в сотню с лишним миллио- 


нов у.е." — невесело подумал я и 
запустил фильм, в душе готовясь 
критиковать, не вставая с места. В 
воспоминаниях где-то теплилась 
еще светлая память о первой час- 
ти. Увидевшая свет в конце 90-х, 
она наделала довольно много шуму 
благодаря хорошей режиссуре 
(особенно в части экшен-сцен), не- 
плохому сюжету и отличной игре 
двух напарников-полицейских, в 
чьих правилах было подначивать 
друг друга по поводу и без, попутно 
отстреливая гангстеров и спасая 
ценные человеческие жизни. Са- 
мым запоминающимся оказался 
именно дуэт двух главных героев 
— без них это было бы "совсем 
другое кино". 

В части второй нам опять придет- 
ся наблюдать за "сладкой шоколад- 
ной (пардон, афроамериканской) 
парочкой", которая будет занимать- 
ся тем же, чем и в фильме за номе- 
ром "раз". 

Сюжет пересказывать смысла 
нету — он довольно незатейлив и 
прямолинеен. Но смысл тот же — 
бравые полицмайстеры против пло- 
ховыбритых мафиози. 

А вот то, как снят фильм — дру- 
гой разговор. Режиссер, не в при- 
мер многим другим американским 
деятелям, обладает потрясающим 
чувством меры. Солидный бюджет 
виден с первых же минут фильма, 
но этим бюджетом не разбрасыва- 
ются, не творят дорогущие спецэф- 


"ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: 


примитивных ужастиков, а взамен 
харизматичного и вызывающего со- 
переживание Такши Китано нам вы- 
дали какого-то жрущего таблетки 
психа в кожаном плаще. 

Фильм однозначно понравится 
многочисленной армии фантов 
Соищег ЭвКе’а. Дети-террористы, 
дети-контртеррористы, одни штурму- 
ют, другие удерживаются. Не хвата- 
ет толпы, заложников и воплей "Рите 
м {пе Нае!". Много воплей и проща- 
ний, много болтовни, которую упор- 
но пытаются выдать за философию. 
Главный герой первой части в роли 
духовного лидера детей всего мира 
во втрой не вызывает ничего, кроме 
жалости. А убиваемые пачками из 
никогда не перезаряжаемого авто- 
мата спецназовцы и вовсе смотрят- 
ся как откровенный трэш. 

Что понравилось, так это ссылки на 
августовскую трагедию и характерис- 
тика США, как "страны, бомбящей 
всех, кто не нравится". Больше поло- 
вины фильма занимают перестрелки, 
поставленные на удивление хорошо. 
Получается стандартный боевик ка- 
чеством выше среднего, который лю- 
ди, не видевшие первой части, даже 
могут назвать хорошим. Рекоменду- 
ется всем ‘любителям хороших эк- 
шнов, борьбы с терроризмом и про- 
сто оригинального японского кино. 


ата 


фекты там, где они не нужны. Луч- 
ше вызвать старых добрых каскаде- 
ров или вставить хорошую шутку. 
Но присутсвуют и масштабные пе- 
рестрелки на улицах города, пере- 
мешанные с головокружительными 
погонями на стильных дорогих ав- 
томобилях. Работа оператора вооб- 
ще выше всяких похвал; как он уму- 
дряется показать уже сто раз ви- 
денные сцены по-новому — ума не 
приложу. Чего стоит одна только 
сцена перестрелки в "розовом до- 
ме"! 

Юмор в фильме... хороший, мес- 
тами переходящий в отличный (оце- 
ните разговор с парнем, который 
пришел пригласить дочку одного из 
копов на свиданку). Шутят много, 
шутят в тему, и главное — смешно 
шутят. 

Никакого неуместного газопуска- 
ния, так любимого американской 
молодежью, здесь нет. Хотя, конеч- 
но, хваленый (а вернее — само- 
хвальный) американский патрио- 
тизм и маразмы — совсем чуточку 
— вы тут все равно встретите. Но 
даже это подано либо ненавязчиво, 
либо со стебом, что заставляет в 
очередной раз удивиться гармонич- 
ности этого произведения. 

В итоге — отличный фильм для 
всей семьи, который лучше всего 
смотреть после трудовых будней, и 
отдыхать. 


Нопсоаег 
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Властелин колец: 


Возвращение короля 


Режиссер: Питер Джексон 

В ролях: Элайджа Вуд, Йен МакКел- 
лен, Вигго Мортенсен, Лив Тайлер, 
Кейт Бланшетт, Йен Холм 
Продолжитальность: 201 мин. 


Версия БМР 


У всего есть начало, и у всего есть 
конец. Даже у Саурона. Причем 
режиссер фильма Питер Джексон 
постарался, чтобы конец этот был 
максимально красочным, живым, 
стильным и зрелищным. 


Первые две части, повествующие о 
злоключениях достославных хобби- 
тов, благородных эльфов, непроби- 
ваемых гномов и разношерстных 
людишек, фанатам-толкиенистам, 
мягко говоря, не понравились, бпа- 
годаря куче сцен, извративших ос- 
новные идеи книги. А за "агента 
Смита" в роли короля эльфов мно- 
гие просто хотели выловить режис- 
сера где-нибудь в темном переулке 
и показать ему, в чем же, в конце 


‚вконуов, заключается радость жиз- 
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Третья часть фильма является са- 
мой сильной из всех, в основном 
благодаря многочисленным эпичес- 
ким сражениям, порхающим в небе- 
сах назгулам, бронированным трол- 
лям, гигантским слонопотамам и 
сотням тысяч виртуальных статис- 
тов, которые жизнерадостно и бес- 


Зы 


прерывно месят друг друга на поле 
брани. Честно признаюсь, что это, 
на данный момент, самый зрелищ- 
ный фильм за всю историю Гопливу- 
да (собравший ко всему прочему 
просто безумную кассу). 

Несколько удивило нежелание ре- 
жиссера продемонстрировать бес- 
славную кончину Сарумана, но ос- 
тавим это на его совести. Тем бо- 
лее, что смотреть есть на что: крат- 
кая история Горлума, самоотвер- 
женность Сэма, сумасшествие Фро- 
до. злобная и страшная паучиха, 
теплая любовь между двумя хобби- 
тами... То ли благодаря дружеской 
атмосфере, то ли благодаря высоко- 
профессиональной русской озвучке, 
но каждая фраза в фильме обретает 
таинственную двусмысленность, ко- 
торую каждый трактует в меру сво- 
ей равлущенности;). 

Фильм однозначно рекомендует- 
ся к просмотру всем без исключе- 
ния, пусть даже и не смотревшим до 
этого первые две части. Во-первых, 
итак все понятно, а во-вторых, все 
равно здесь приходится больше смо- 
треть и восхищенно цокать языком, 
чем напрягать серые клеточки. 


Еоскиз 


Диск для обзора предоставлен 
точкой "СО-голп" на "Динамо" 
(под бегунами). 
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ЦЕТСКИЙ УГОЛОК 


Приключение Джулии 


Разработчик; Заае Мо. 

Издатель: Новый Диск 

Жанр: романтическая игра-квест 
Язык русский 

Количество СБ; 1 

Системные требования: Мсго5ой 
И/лпаоиз 95/98/МЕ/2000, Репйит 
166 МГц, 32 Мб оперативной памя- 
ти, УСА 1Мб вООхбОбХТ6Ы, 8х СО- 
_ ЛОМ, 10 Мб на жестком диске. 


Если вы относите себя к родителям 
девочки 8-16 лет, то вам, несо- 
мненно, не раз приходилось стал- 
киваться с проблемой организации 
"правильного" досуга своего люби- 
мого чада. А если к тому же вы по- 
нимаете, насколько решение этой 


проблемы могут упростить совре- 
менные средства, то вам сюда. 


Здесь я прошу простить меня за не- 
сколько умозрительные построения, 
так как у меня присутствует в нали- 
чии только сын. Так что сделайте 
скидку на мужской рационализм, 
шовинизм и практически полное от- 
сутствие романтики. Но, согласив- 
шись с необходимостью применять 
компьютер в воспитании ребенка, 
вы сразу столкнетесь с проблемой 
выбора соответствующих программ- 
ных средств. Если с мальчиками 
проблем обычно не возникает — 
всегда есть возможность сводить 
ребенка младше 8 лет в компьютер- 
ный клуб или включить дома какой- 
нибудь не очень кобвавый экшен (а 
старшие по возрасту еще и вам фо- 
ру дадут в выборе игры и знании иг- 
ровой индустрии), то с девочками 
все по-другому. Игр для девочек во- 
обще не очень много. А хорошие, ин- 
тересные игры вообще наперечет. 
Поэтому не может не радовать по- 


ЧЕХМаВК 
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ее Только современные 
-^” комплектующие ведущих 
производителей. 
Актуальный ассортимент. 
Доступные цены. `. 


явление игры от американской ком- 
пании /аде М9 Приключение Джу- 
лии — романтической игры-квеста, 
предназначенной специально для 
девочек 8-16 лет. 

Сюжет игры весьма хорош для ин- 
фантильной части западных тинейд- 
жеров и может показаться слишком 
простым и пресным нашему потре- 
бителю старше 10 лет. Он не очень 
оригинален, но абсолютно надежен 
с точки зрения нравственности и 
морали. Вы не встретите в этой игре 
никаких намеков на сексуальные от- 
ношения, хотя они и лежат в основе 
предлагаемых приключений. 

Итак, самая обыкновенная стар- 
шеклассница по имени Джулия по- 
сле общения со своей подругой Мэл 
переносится из нашего времени в 
60-е годы прошлого века. Она ока- 
зывается единственной, кто в состо- 
янии распутать козни вокруг пред- 
стоящего знакомства ее будущих ро- 
дителей. Теперь в ее руках предсто- 
ящая встреча своих отца и матери и, 
соответственно, своя собственная 
судьба. Вот такие временные пара- 
ДокКСы. | 

В игре можно выбрать 2-варианта 
распутывания этой почти детектив- 
ной истории. Можно сразу помочь 
Эллис (будущая мать), а затем 
Джимми (соответственно отец), или 
наоборот. В конечном итоге, пре- 
одолев сопротивление окружающей 
среды, вы устроите встречу своих 
будущих родителей. Настоящая игра 
на этом завершится, но приключе- 
ния Джулии только начинаются. 
Впереди нас ждет новая игра — пу- 
тешествие в 20 годы прошлого века. 

Во время прохождения этих при- 
ключений я не раз ловил себя на 
мысли, что игра, вёроятно, будет бо- 


+ Гарантия до 36 месяцёв, от 2.6, 
5 Бесплатная ДОСТАВКА. © у: 
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лее интересной не столько детям, 
сколько их родителям. Уж очень уз- 
наваемые типажи встречаются во 
время путешествия в прошлое. Один 
только экзотический тип, задумчиво 
грустящий над своей гитарой и силь- 
но смахивающий на одного из "бит- 
лов" — Джорджа Харрисона, чего 
стоит. Ностальгия! 

О графике сполна говорят систем- 
ные требования. Никакого ЗО, все 
рисованное, мультяшное. К звуку 
особых претензий нет — просто 
звук безо всяких наворотов. К недо- 
статкам можно отнести отсутствие 
специфического для шестидесятых 
годов музыкального сопровожде- 
ния. Вы не услышите в этой игре 
знакомых с детства и ставших уже 
легендарными рок-групп. К более 
существенным недостаткам игры 
можно отнести относительную про- 
стоту сюжета и весьма непродолжи- 
тельное время, потребное для ус- 
пешного разрешения всех загадок. 

Напоследок о качестве покализа- 
ции. В игре переведено все, хорошо 
озвучены действующие герои. Прав- 
да, у автора обзора не было возмож- 
ности сравнить локализованную 
версию с оригинальной английской. 

Общий вывод — можно рекомен- 
довать всем детям от 8 до 10 лет 
(преимущественно девочкам). Для 
подростков более старшего возрас- 
та мало пригодна — слишком при- 


митивно (рискуете нарваться на со-` 


мнения в ваших умственных способ- 
ностях). Однако, может показаться 
интересной и тем, кому за 40 — ше- 
стидесятые они застали в весьма 
юном возрасте. И, как правило, ма- 
ло чего помнят. 
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Кусцат МЛап]опов 


Жанр игры: Головоломка 
Разработчик/Издатель: Непе-СШез 
ДРерегой (Маок! Мада) 

Размер в архиве: 4682 Кб 

Похожие игры: нет 

Системные требования: Р256, 32 МЬ 
ВАМ, зоипасага (ор+.), маеосага (орь.) 
Сайт: ИИру/миили.Куода:сот > 
Год издания: 1997 


Просматривая форумы и печат- 
ные издания, посвященные играм, 
я потихоньку начал впадать в тос- 
ку. Сиаке, Соитег ЭШКе и т.п. иг- 
ры спинномозгового характера за- 
полонили игровую индустрию. Сот- 
ни людей ежедневно сидят за сво- 
ими мониторами и часами мучают 
мышку, отстреливая очередного 
террориста или монстра. А иногда: 
так хочется чего-нибудь поспокой- 
нее, чтобы подумать и помедити- 
ровать часок-другой перед ком- 
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Когда на меня находит подобное на- 
строения, я немедля запускаю Куо- 
даи. Эту игру можно вполне заслу- 
женно назвать одной из лучших ло- 
гических игр в мире. Маджонг 
(Маюпа9) — это особая разновид- 
ность китайских игр-головоломок с 
фишками. Нечто вроде известного 
каждому домино, но куда увлека- 
тельнее. Рене Гиллес Деберт, автор 
Куодаи — один из тех людей, кому 
нужно поставить памятник. Он с ма- 
ленькой группой единомышпенни- 
ков и создал этот замечательный 
сборник. Да-да, Куодаи — это сбор- 
ник из 7 игр, все со своими правила- 
ми и хитростями. 

1) ЗоЩате — Пасьянс, но не кар- 
точный, к которому все привыкли, а 
особый, с фишками. На игровое по- 
ле укладываются в несколько рядов 
фишки с различными номерами. 
Щелкая на парах с одинаковым но- 
мером, вы убираете их с поля, при- 
чем убирать можно только фишки со 
свободным боком. Есть возмож- 
ность игры вдвоем. 

2) Амегз — Вместо раскладки воз- 
никает большая стена, заполненная 
фишками. Цель: удалить все фишки с 
доски, объединяя их одинаковыми па- 
рами. 

3) Метогу — Все фишки располо- 
жены лицом вниз, и вы можете от- 
крыть две из них. Если они одинако- 
вые, они исчезнут. В противном слу- 
чае они опять перевернутся, когда 
вы щелкнете снова. Игра заканчива- 
ется, когда вы удалите все фишки. 

4) С!с$ — Нужно опять-таки очис- 
тить доску, удаляя группы фишек. 
Вы можете щелкнуть на группе фи- 
шек при условии, что несколько из 
них расположены рядом. Здесь дей- 
ствуют законы гравитации, и фишки, 
расположенные сверху от удаляе- 
мых, упадут вниз. А когда вы удали- 
те столбец целиком, столбцы справа 
от него переместятся влево. 

5) Ипез — Думаю, комментарии 
излишни. Эту игру знают все. 

6) Тетрис — Модификация знаме- 
нитой игры. 


7) Кумика — слово, базирующее- 
ся на "Китае", которое по-японски 
означает "Рекомбинация". Цель иг- 
ры, естественно, удалять фишки с 
доски. Здесь это может быть сдела- 
но созданием горизонтальных или 
вертикальных линий (строк или 
столбцов) из 3 или более (одинако- 
вых) фишек. Ваш единственный спо- 
соб перемещать фишки — менять 
местами две горизонтально или вер- 
тикально смежные фишки. Если это 
действие создаст линию фишек, это 
будет принято во внимание и линия 
будет удалена, иначе ход будет от- 
менен. Удаленные фишки будут за- 
менены новыми, и таким образом 
вы можете продолжать игру так дол- 
го, насколько это возможно. 

Немаленький набор, согласитесь. 

Теперь о графике. И тут Куодаи 
даст 100 очков вперед любой анало- 
гичной игре. Есть несколько режи- 
мов запуска игры и масса настроек. 
Да, Куодаи пойдет и на слабенькой 
машине без видеокарточки. и будет 
смотреться, надо заметить, весьма 
неплохо. Но если у вас нормальный 
видеоадаптер, тут будет на что по- 
смотреть. Объемные, красочные 
фишки, тени и т.д. Плюс масса наст- 
роек: можно поставить различные 
уровни детализации, разные разре- 
шения. В общем, игра потрясающе 
красива рля головоломки. 

Звук тоже не подкачал: масса ме- 
подий, правда, в формате тк, но 
звучат они очень неплохо, во вся- 
ком- случае, не надоедают. Есть и 
звуковые сообщения. 

Еще хочется отметить массу допол- 
нительных настроек. Можно поме- 
нять все: от цвета фона (можно и кар- 
тинку повесить) до визуализации фи- 
шек. А особым фанатам придется по 
вкусу возможность нарисовать собст- 
венные, уникальные фишки. Игра 
прекрасно русифицирована, также в 
списке поддерживаемых языков при- 
сутствуют английский, немецкий и уй- 
ма других. Имеется функция сохране- 
ния, что редкость для логических игр, 
а также поддержка ОйесХ, не забыли 
и многопользовательскую ипру (вклю- 
чая игру через Интернет). 

Какой тут можно сделать вывод? 
Кто еще не играл — вперед скачи- 
вать и наслаждаться. Увлекатель- 
ная, красивая и не слишком слож- 
ная игра. Точнее сборка игр. Даже 
те, кто не любит напрягать головной 
мозг, думаю, — заинтересуются 
Куодаг. Ведь так здорово, придя ус- 
тавшим домой, запустить тот же со- 
литер или пуег$ и посоревноваться с 
самим собой или с другом в скоро- 
сти выполнения раскладки. Кроме 
того, любая игра из этого сборника 
неплохо тренирует память и пери- 
ферийное зрение. Сложность не 
слишком высока, так что особо на- 
прягаться не потребуется. Короче, 
игра доставит массу удовольствия и 
взрослым и детям (последним она 
еще и принесет колоссальную поль- 
зу). Всем советую ставить и играть. 


(-.Апюп, Н.апюп@ тай.ги 
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КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


Чемпионат Несбос 

$ром$ Мон Сир 2004 
Французский чемпионат Несгопс 
Зрой$ М/опа Сир 2004 пройдет с 6 по 
11 июля 2004 года в Рчговсоре, 
Франция. 

Организаторы обещают целый 
стадион, на котором будут играться 
самые интересные матчи. Очень 
сильно напоминает \/СС 2003. При- 
зовой фонд: более 200.000$ долла- 
ров. 

Список турниров: 

Соитег-ЗМКе 5х5 с предваритель- 
ными отборочными 

\М/агсгай Ш с предварительными 
отборочными 

Рго Емоивс” “оссег 3 (Рау Завоп 
2) с предварительными отборочны- 
ми 

Кроме того, запланированы раз- 
нообразные вечеринки, концерты и 
турниры сильнейших приглашенных 
игроков в следующих номинациях: 
ОСцаке 3 1х1, Соищег-ЭШКе 5х5 сре- 
ди женщин. Предполагается, что бу- 
дет добавлен еще один турнир (пред- 
попожительно — ЦТ2004). 


-Со4\Маг3З #75: итоги 


Недавно завершился уже 75-ый тур- 
нир Со4\/с3 по новенькой версии 
\М/агстай И: ТЕТ 1.14Ь. 

В связи с тем, что все продвину- 
тые и опытные игроки поехали на 
Субег Х Сатиод, то менее крутым 
игрокам выдался шанс показать се- 
бя в таком деле. Финальные реплеи 
можно скачать здесь ВИр//илмм. 
сурейоНп/зйе/Чето$/11619/. 

Очень приятно, что победа доста- 
лась россиянину Сагауадео. 

1 место — 64АМО.Сагауадео (Виз) 

2 место — МомАтРгее 

3 место — гем-СЬй$$ (Эмме) 

4 место — гем-5Мадд\ (Зме) 


Участники ОГАМ 2 


Совсем недавно администрация 
близлежащего шведского чемпиона- 
та СЁАМ 2 оповестила о списке при- 
глашенных участников. 

Оцаке 3 Агепа ТОМ 4х4 (8 ко- 
манд): 

№оп, К, аАа, ОРО, Еуе, Рап-В, 
рНо, РР 


Оиаке 3 Агепа 1х1 (32 участника): 

Швеция: 74ти?2, Юх, ЮоК, ргоХаС, 
ВапаЮск, Ра7х 

Россия: Соойег, 
Мопехг, Бер, о 

США: 2еНо4, сКа0#с?, Оаюг, слт, 
сОск 

Хорватия: Рау, гедетх 

Англия: Вюкеу, дгед 

Франция: 31 Сбеттат, Тнеюи 

Голландия: Виз, Ргодх 

Остальные: — РВваптот, 
Вгезаа, Зепту, ИгаНа, Ера]оо. 

Особенно хочется отметить, что 
на этот чемпионат также был при- 
глашен всем известный белорус- 
ский Ч3-игрок — \4.КеерЗи 


Оеай, поВар, 


Веб, 


Сиаке 3 Агепа СТЕ 5х5 (8 команд): 
Швеция: $еС, мС, РОЕ, геСар, 
`Агсад, Со$, Ы, 5.Беа4$ 
Остальные: 32пд, аАа 


у. т рилицева, д 


тса. 236-51-28 
ззт. 663-0-664 


| уа. П, Румянцева, | 
теа. 285-29-И 


64АМО.С$ — лавочка 
закрыта 

Два известных клана Театб64 АМО 
(ранее известный как Сатеротй и 
их шведский С$-состав (бывший 
Етопе(Е\УЕ]) распались. Это звучит 
очень странно, так как несколько 
дней назад Театб4 АМО одержала 
победу над шведским кланом 
ЗК.зме в рамках чемпионата СуБег 
Х Сатд. И вот теперь игроки ре- 
шили уйти от спонсора (производи- 
тель всем известных процессоров 
типа АНюп, Вигоп). 

Немного позже от коллектива 
Театб4 АМО поступило сообщение, 
объясняющее положение дел, сле- 
дующего содержания: "Вся совме- 
стная работа между Театб4 АМР и 
игроками (Сидеп, Нурег, Сгм, 


М деп, АгсНе и Омпо) закончена. К 
большому сожалению, этот шаг был 
вынужденным для обеих сторон. 


Полевая, 28 


Н 


ричи оао м о 


УТ-ДЕНИСОВСКАЯ 


компьютерный центр 


`` ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


В этом году, по мнению учредите- 

лей этой премии, большой вклад в 
развитие киберспорта внесла также 
всем известная фирма Затзипд. 
- Ну и на закуску — разочаровани- 
ем года стала команда с Украины 
МамепскК. Все победители получили 
призы и дипломы. 


Хакер взломал 
СлаЫо 1.10 


9 января, к большому разочарова- 
нию многих игроков, европейский 
сервер в Ра 2: Еогд ОЁГРезгисйоп 
в Баве.пе!е подвергся атаке безы- 
мянного хакера, последствием кото- 
рой стал так называемый @дуре (ру- 
ны, начиная с &Ё до 204, были про- 
дублированы столько раз, сколько 
позволяло время). Это привело к по- 
тере важной составляющей игры — 
торговли и экономики. 


нь 


: 6-й Путепроводный пер.,11 


ОИ Ди 


60 компьютеров —= : "145 компьютеров > 
Интернет 256 К `_ }Выделенки РЯ 
Выделенки ^___” ТАЮл 2000 , г 
Р-4 СеРогсе4 ей } СеРогсе ЕХ 


241-58-79 


авт. 3, 82, 102 тр. 5, 20.24 


Всем оставшимся — игрокам 
Театб4 АМО мы желаем дальней- 
ших успехов и побед. 

К сожалению, все отношения, в 
частности между менеджерами и 
игроками, окончены. Театб64 АМО 
сосредоточится на своем немец- 
ком Соищег-ЭшКе составе. 

Конечно же, теперь ребята могут 
побеждать, но это будет уже без 
нашей помощи и какого-либо учас- 


ТИЯ . 


Премия 
"Лучшие — 2003" 


Игровой портал "Все о Геймах" в 
этом году учредил новую и в то же 
время отличную премию "Лучшие" 
— 2003 года. 

Сайт СубеаНеги занял первое 
место в номинации сайт года. 

Человеком года стал Мурат, еще 
известный под ником Афа[е. 

Геймером года стал всем извест- 
ный украинец СЫр.та$К, Оцаке 3 
Агепа игрок. 


253-57-15 


авт. 29,11, 78 тр. 33, 38,10 


Я ыы 


Очень жаль, но все заявления от 
В/7гтага о том, что подобное случить- 
ся не сможет, оказались несостоя- 
тельными. Сервер продержался все- 
го два с половиной месяца. Многие 
игроки, в том числе ТОР10-Вагасоге 
ждут обнуления своих результатов, 
которых они и достигли за столь не- 
большой срок. Никаких заявлений 
со стороны Вйггтага пока не последо- 
вало. 


Тоиг ТИгоцдН Еигоре 


7 января была закрыта регистрация 
на онлайновый Оцаке 3 Агепа дуэль- 
ный чемпионат Тоиг Тгоцоп Еугоре, 
организованный СапВазе (ранее 
известен как Ореп Оие! Сур). На 
этом турнире соберется 564 игрока 
из 29 стран. В списке зарегистриро- 
вавшихся красуются и 40 россий- 
ских игроков. В этом списке нет из- 
вестных имен, хотя ряд очень хоро- 
ших игроков присутствует (напри- 
мер, с58-тоцех, с4-@Юга, Соойег и 
другие). 


Е: носовое 


Турнир будет проводиться по сле- 
дующей схеме. Первая стадия —- от- 
борочные игры в каждой стране- 
участнице. Затем все зарегистриро- 
ванные игроки делятся на группы по 
10 человек в каждой. 

Победители групп проходят в ин- 
тернациональные р!ау-ой$, а игроки, 
занявшие 2-3 места, играют стыко- 
вочные матчи с призерами других 
групп (2-е место группы А играет с 
3-м местом группы В и наоборот). 
Далее следует стадия интернацио- 
нальных рау-оЙ. 

Все игры пройдут по системе 
этое Еепупайоп. При составлении 
турнирной сетки будет использо- 
ваться посев, сделанный по ходу на- 
циональных отборочных. 

Список карт: рго-93атб, рго- 
аЗюигтеу4. аЗюитеу2, хтЗюитеу1. 
Каждая игра будет проводиться до 
двух побед в общем счете, а если 


Отдохнуть 
Расслабиться 
Поиграть 

С друзьями 
Поработать 
Интернет 
Распечатать 
Записать СО 
И не только... 
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каждый из игроков выиграл по од- 
ной игре, то будет играться третья. 
Из-за того, что соревнование носит 
звание массового, каждая страна 
предоставляет своего так называе- 
мого национального администрато- 
ра. 

Турнир будет освещаться при под- 
держке ПС (расшифровывается как 
июе Ше дате), в котором, кстати, 
ныне работает небезызвестный 
ОАМНЕАТ. 

И вот совсем недавно была про- 
ведена жеребьевка. Привожу вам 
список групп: 

Группа А: ебупюроуп, датоиг, 
дгауег, Н-тап, ризРчу, Ваде, 
ГС.Ёеоп, Везз, ЭМеМсег, $Ипд. 

Группа В: ад.Мпусй, Аэт, Ба9й, 
Ве9ьМак, Ом/Аг-гоот, йиту, Чехх, 
Юск, гС.Оер%, ЗаМ. 

Группа С: Бю.спезег, с4.412Ююга, 
сЁегК, погеп, бо, Ка, Кот, НИБМЮ, 
тойе?, ЭпаОБоу. 

Группа 0: ПАР.таКем, Боохге, 
Соойег, Оюйх, ОММА$, Мехиб, Ог22, 
РЕ риурз, Зпрег, У.аеа@у. 


ПРИ ПР>ЕДЬОРВЗАЛЕНЬЫЯ СКЕАДКА 


м\З-С-УВ 
МТЕНМЕТ 


К ОРЛМУНАСТИЧЕСКАР, & 


новы ТЕЛЕФОН: 
8-029-680-31-17 


№2. (60), февраль, 20047тод’ 


Финалы МОЕ. 


17-18 января прошли финальные иг- 
ры турнира МЕ. Призовой фонд 
чемпионата составил 65.000 евро. 

На сцене соревнующихся между 
собой команд появился и новый со- 
став немецкого клана гпТ\“. 

К тому же этот чемпионат актив- 
но освещался прессой и телевидени- 
ем. 

В общем можно сказать, что тур- 
нир получился неплохой. 

Но неожиданностей не произош- 
ло: как и ожидалось, турнир выиграл 
клан тоизезрой$, обыгравший в фи- 
нале немецкий клан Нан РОейу со 
счетом 16:11. 

Результаты: 

1 место — тоиузезрой$ 

2 место — Ной ЕОейу 

3 место — а-Ёозегз.М$ 

4 место — пТм 


$К.Ма0Ргоб 
выигрывает МАТ 


Вот и прошел долгожданный круп- 
ный чемпионат ВЁ22аг Етепат- 
тепЕ\\опамиде пуйавопа!. 

И на почетное первое место взо- 
брался знаменитый шведский игрок 
ЭК.МаОРгоС. Хорошо же сказались 
несколько месяцев проживания и 
тренировок в Южной Корее! 
УК.МаОЕго@ играет исключительно 
за Нежить и, кстати говоря, Нежить 
доминирует в первой тройке побе- 
дителей. 

Поспе проведения этого замеча- 
тельного турнира было сыграно не- 
сколько показательных матчей: 

НемаМ уз @тБу (Нр//Амиммсубег 
побегу не/ето$/11720/) 

Звом/Ите уз СтиББу (ПИру/Алмилм. 
субейаНгу/зве/Чето$/11721/) 

МаОЕю@, Эпом/Ите, СиуБбу, 
Змюор \м$ 4 ошегз (ПИру/Амлмум.субег- 
Вопеги/ йе Аето5/11722/) 

суперфинал: 

МабОРго@ > биске — 3:0 

финал лузеров: 

Биске > Тгаэ Музей — 1:0 

полуфинал лузеров: 

Биске > Ве@п — 1:0 

финал виннеров: 

МарРгюо@ > Тгиз Музей — 1:0 


Результаты: 

1 место — ЭК.МаОРгоС; — 20.000 $ 
2 место — а иске — 10.000 $ 
3 место — Тииз!Музе! — 5.000 $ 


Маковский паск8г Виталий 
Раск8г@ тай.ги 


Турнир по Соитёег-5лКе 
провалился 

Крупный чемпионат по Соитег- 
Эшке, Субег Х Сатез (заявленный 
призовой фонд — более 135 тысяч 
долларов), провалился. Из-за техни- 
ческих проблем, связанных с он- 
лайн-сервисом Зеат от \Ма№е, орга- 
низаторам пришлось серьезно уре- 
зать программу чемпионата, сокра- 
тив его до восьми матчей (приз за 
победу в каждом — 10 тысяч долла- 
ров). 

Кроме того, игрокам не оплатили 
проживание и перелет. Маме все 
проблемы отрицает, ссылаясь на то, 
что официально в турнире она учас- 
тия никоим образом не принимала. 
А отказ Зеат, ставший фактически 
причиной срыва чемпионата, был 
вызван, по словам представителей 
компании, перебоями в электро- 
снабжении и хакерской ОООб-ата- 
кой. Еще бы инопланетян приплели, 
в самом деле... 


Николай "№скку" Щетько 
(те@пскку.сот) 


К +50 вовременных компьютеров. 
` +У.-Р-зал: АТНЕОМН 2.2, 512 008 
3200, 8066, СеРогсе ЕХ5600 т2вмь, 
19” мониторы, оптические мышки. } 
® Только в нашем клубе Вы сможете поиграть 
`впоследние новинки компьютерных игр: 
®Интерниет по выделенной линии 256 МЫ 
по цене 1500 рублей. 
® Утренние и вечерние скидки. 
Режимы работы: с 9.00 до 23.00. 
ны Пятница, суббота - круглосуточно. “. 
ул.Воронянского 4 а 
Дворцом железнодорожников}. = 
Тел. 225-65-52 к й 


№52 (50), февраль, 2004 вод, 


СПРАВОЧНИ 


„реки скоринакжнекаяе, зе 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ® Ф@ ФФФФФФ 


продаю 

® СО с ирами и фильмами на 
своих матрицах. Недорого. — 
2231807 (после 19:00}, Андрей. 

® СО с играми и фильмами. Есть 
все новинки. Недорого. — 2230886 
(с 18:00 до 20:00), Дима. 

® СО с играми, оптом — скидки. 
— 8 (029) 6783478, Алексей. 

® СО с играми. Огромный выбор, 
низкие цены, гарантия. — 8 (029) 
7520679. 

® СО с ирами. Запись\обмен. 
Все новинки. — 2307644 (после 
18:00), Леша. 

® СО с ирами. Записьобмен. 
Все новинки. — 2680358. 

® СО с метал-музыкой. Дешево. 
— 2225820 (с 17:00 до 22:00). 

® СО-диски с играми всех жанров 
по договорной цене. — 2508901, 
Андрей. 

® Пжойстик Пюща! Е-23 (Сепи5); 
Байт; СО с играми. — 2493170 (с 
16:00 до 21:00), Кирилл. 

® Игровую приставку Сега Дрим- 
каст, б\у, два джойстика, карта па- 
мяти, вибропакет, все для интере- 
нета, более 20-ти дисков, инстурк- 
ция, коробка — 105 у.е. — 8 (01647) 
26861. 

® Картриджи для Сеги. Много 
разных. — 2508901, Андрей. 

® Приставку Сега Дримкаст, 
29СЧ4, карта памяти (4МЬ)}, 2 катало- 
гаа в хорошем состоянии. — 
2454316 (после 15:00), Леша. 


куплю 

® СО-Н с программными эмуля- 
торами от компаний Апипа 
Ргорейетеая ЗоНмаге и Маёуе 
могитег($. — 8 (029) 7066766, Юра 
(спосить Вадима). 

® Газету "Виртуальные Радости“ 
— номера с 1 по 35 в хорошем со- 
стоянии. — 8 (0163) 444819 (с 
16:00), Володя. 

® Игру НедАей 2 + ВедАеп2: 
Уут’'$ Веуепде. — 8 (015222) 0500, 
Дима. 


меняю 
® Картриджи для Сеги. Много 
разных. — 8 (01596) 31276. 


КОМПЬЮТЕРЫ. 
. пед ЗАКАЗа в 


ы КЛАВИАТУРЫ 
` „джойстики 


Е 


АНЕКДОТЫ 


Я скачал с вашего сайта файл, но 
оказалось, что он мне не нужен. Как 
бы мне закачать его обратно? 


*** 


Сначала Катя искала мужа через 
Интернет, потом через Интерпол. 


ххх 


Куплю собаку. Уапдех.ги не пред- 
лагать. 


жж 


— В чем сходство кролика и инет- 
чика? 
— У обоих глаза красные. 
Прислал Ру.18 
[пзес ап] (Гродно). 


жик 


На тему Райоц! | (1!) 

1. Мужик! Как пройти к реактору в 
Геско? Эээ... Ты меня слышишь? Ес- 
ли слышишь, кивни левой головой! 

2. Романтика пустыни. Ночь. Иду 
по улице Дена. Вижу — компания 
молодых парней. Кажется, они из 
гильдии работорговцев. Подхожу, 
говорю: "Ребят, закурить не будет?" 
Лежу, курю. Говорил мне Минок — 
учись рукопашному бою. 


разное 

® Все, кому нужны коды к играм, 
обращайтесь по адресу 231430, 
Гродненская обл. г. Кореличи, уп. 
Своетская 21-31, Денису... 


приветы 

® Ази Раз от Сергея. 

® С5-рам клана [АТТАК] из Боб- 
руйска: ума, Тетап, юкеМап от 
Зет Зпрег. 

© Всей школе №129 и пацанам из 
8"Д’: Казаю (Засп), Оиск, Сюмл, 
Птичке (Соколу), Платко, Дмитрие- 
вичу, Брейдаку и даже Гарри Млад- 
шему от Сг@?у(Кирипла). Р.5. И 
учителям тоже. 

® Всем геймерам г.Минска, осо- 
бенно $геке и ВАМ от ЦСНа.. 

® Всем геймерам д.Линово, в 
особенности <<Кгее>>. Да пребу- 
дет с вами сила! ###5с(рЮп###. 

® Всем геймерам, а особенно 
М/етоп, [ргогоК], Ег@77ег, М@акэт- 
Ка, Блспег и другим от У/айоска. 

® Комповому клубу "Арена", что в 
Лиде от *[ВЕННОЕК*. 

® Мои друзьям из клана [@‹]: 
Асе\епга, ЕттпЕег, У/айок9000. 
Вы лучшие в \\аг3! Вйпд.. 

® Учителю информатики Гук А.И. 
НННОс()грЮпН. 


дуэли 

® Лидские фанаты третьих Геро- 
ев, звоните! Сыграем дуэль. — 
47745, де0 (Павел). 


переписка 

® Анимашники г.Жодино объеди- 
няйтесь! Кто любит аниме пишите! 
— вдти.03 @ гатЫег.по. 

® Все, кому нравятся такие игры, 
как /аддей Айапсе, Райощ — пиши- 
те мне. — 222660, г.Столбцы-2, 
ул.Победы 10-3, Аех. 

® Все, кто играет в игры жанра 
Ратазу и кому просто не хватает 
общения — пишите мне. — 230009, 
г.Гродно, бульвар Ленинского Ком- 
сомола 24-24, Огд$. 

® Если ты любишь смотреть хоро- 
шие фильмы или играешь в 
ЭТагСгай и в ВаЧевея — пиши, от- 
вечу всем! — схаг@\и.Бу. 


Е Е сотр егз. 
в мм МеПСОтрООРЗ.СОЛ 


Тел. (017) 
264-22-25 
264-72-11 
263-03-46 


г. Минск, ы 
пр. Скориный 105: 


— в двух шагах 
от метро “Московокая”. 


почек. озовихрая 


112-3846 И ЛЮБОЕ 


Багов 3400/1125 008/40 - 185+ 
АННО 1900/4128 В0В/40 - 200+ 
сеетов 1700/1128 008/40 - 215+ 
Рернит 1800/128 008/49 - 285+ 


БЕЗ ПОРУЧИТЕЛЕЙ И ЗАЛОГА 
ИЗМЕНЕНИЕ КОНФИГУРАЦИИ 


___ ©траница 27. 


>, ДОСТАВКА 
7 УСТАНОВКА 


КОДЫ ФФФФФОФФФФФбФО ФО ФФОФФФ Оооо 


Араспе: 1опоБому А$заи 


Примерно в середине игры набери- 
те вслепую нижеследующие коды: 
УКАММО — боеприпасы. 

УКСООМ — режим бога. 

УКМ8УС — самоубийство. 


МВА Нуе 2004 
Введите в качестве фамилии игрока 
когда создаете нового игрока один 
из нижеследующих: 
У/НЗУСРО — АеКзапаег РаМомс 
РОСКОЦЕК — Апагеаз Супадак5 
ЗБЕСИВКЕ — Сайоз ОеНпо 
МВУК$МСМ — Затез Гапд 
ЗОЗОБЕЕ — Чегтате Бирй 
ОН$УМОБА — Куе Когмег 
ЭКЕМХШЮО — Маск ВаФфапе 
РОЗМЕСНХ — Мапо Аи 
ВВУОКСУМ — Мак Воппег 
ЕХОЗОВАКЕ — Медгад Этапомс 
ОМ/РОА$2Х — Рассей$ Моцепае 
ПМУСИЗР — Ветоп Мал Ое Наге 
РОШКУММ — Вск Нскей 
ИХССУОН! — Зап! Весгомс 
ЮУВЕРСУ — ЗоюкИ$ Эспойзапи5 
РОЮЛ$ — Згутоп Зхемис2ук 
ХСЕУУОАЗЕ — Тотту Эпйн 
МИМЕКСО! — Хие Уиуапд 

Введите нижеследующие коды в 
меню Му МВА в области МВА кодов: 
63АВ\УС7423 — Аг РЮМ 89 
СЕ9845/НА4 — Аг Ром 89 


ы в] 


роживающий по адресу 


==) 


= 
[4] 
5 

— 


284-73-63 
684-73-63 
784-73-63 Ев 


3. Женщина обратилась в поли- 
цию с заявлением о пропаже му- 
жа. 

Ее расспросили о приметах, при- 
вычках и т.д. и говорят: 

— Что ему передать, когда мы его 
разыщем? 

— Передайте, что моя мама ре- 
шила не приезжать. 

— Как ваша фамилия, еще раз? 

— Кэссиди. 

4. Инструкция для путешествую- 
щих по пустыне: 

А. В пустыне водятся опасные для 
человека Смертокаты (ОБеатаам/! 
Они первыми нападают на человека 
и съедают его! 

В. Чтобы ОБеааам, не напал на 
вас, надо повесить на шею коло- 
кольчик. Звон колокольчика их от- 
пугивает. 

С. Как узнать, рядом ли Веай бам! 
и надо ли звонить в колокольчик? 
Необходимо посмотреть на землю. 
Если вы увидите свежие лепешки, 


ата заполнения ..................... залили Подлись.... 


Союгмау 3 

2389.АЗЕЗЕ — Ам РИОМрозйе И 
Союгмау 2 

ОР54651Х12 — Ах Роатроз!е | 
0656ТНЕ446 — Аг Роатрозйе Рго 
Союгпмау 1 

3245АР$045 — Ай Гоатроэйе Рю 
Союгмау 2 

0$АКРЗ8422? — Ай Роатрозйе Рго 
Союгмау 3 
АОКЗ74НЕ8$ — 
Союгмау 3 
4СХ9ЗЕ$$88 — 
Союгмау 4 
С\.554Т458 — Ах догдап Ш 
3674Е\Уб$М — Ай 2о0оот НЮЫМ 
Союгмау 1 

23: ВМУМВ1 — Ат Гоот Сепегавоп 
(Гебгоп Чатез) 

ХС\6456ММЕ — Мке На7ег 
424ТНЕО777 — Ме Экох ВВ4 
ЗОЕН764Р: — УСН “7 а 


Аг Нурейюы 


Аг Нуре ом 


Оипдеоп Зеде: 

Тедепа$ оЁ Агаппа 

Во время одиночной игры нажмите 
'ЕМТЕР' и наберите следующее: 
+эпрег — +100метров дяя дально- 
бойного вооружения. 

+робопалойс — +3 Зирег Неаки и 
Зирег Мапа порций. 

+200] — невидимость (надо вводить 
после каждой короткой видеосценки). 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, "ВР" 


) прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления 
под рубрикой [`] “Продаю”, [``] “Куплю”, [Г] “Меняю”, [`] “Переписка”, 


Я согласен с тем, что редакция имеет право от бора объявлений ДлЯ публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
газеты или носят откровенно коммерческий характер (о регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичны 
расчет или по предоплате и т.п.), написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий `не имею 


х .. Я получаю газету "Виртуальные радости” Ооо подписке, 
беру у знакомых, на работе или в библиотеке, Бы покупаю в в киоске, если "да”, то как Вы находите газету: [—] легко в любой день недели, 
[только в первый день продажи, [`] нахожу газету в продаже с трудом. 


[] “Разное” следующее объявление: 


+спескуптетай — максимум золо- 
та. 

+агдеа — максимум всех параме- 
тров статистики. 

+хаетопрад — сильнейшее закли- 
нание. 


СИафтатог: 

$мгога ог Мепдеапсе 

Добавьте следующие команды в ваш 
зейпози! файл в директории игры, 
где 1 — разрешает, а О — запреща- 
ет код: 

для включения режима бога — 


мовоф =1 
для включения режима Соге — 
догеОметае = 1 


для включения режима НУВ — Ниро 
=1 


Уфап Егееуе Зоссег 
А11ТЗАМ5 — открыть все команды. 
226ВЕХМ/8 — микрофутбол. 

\УЛМР А.| — ослабить оппонентов. 
ЗРЕЕО\О1 — бесконечное турбо. 
МАХЗКШ-. — максимальный уро- 
вень. 

СМ2ОРЕМ8 — открыть все режимы 
игры. 

5\10409А — открыть все команды 
уличных игроков. 

ЕО6/ЗСТ5 — новый предмет доба- 
вить в окружение. 


> 


Вы узнаете м новости ипервыми. Подписка — — 910 прост 0. 


Ре. ат 


Компания “РЭМ-Инфо” предлагает оформить корпоративную подписку с доставкой в офис, 
Лучшие российские и белорусские издания обеспечат постоянное постузени: 
необходимой для Вашего бизнеса деловой информации. 


значит, зверюга где-то рядом и надо 
ЗВОНИТЬ В КОЛОКОЛЬЧИК. 

О. Как отличить лепешку 
Оеашаам от лепешки другого жи- 
вотного? Надо нагнуться и рассмот- 
реть лепешку внимательнее — там 
должен быть колокольчик. 


жи 


Заходит генерал в казарму и ви- 
дит: половина крыши снесена начис- 
то, на полу валяются оторванные ру- 
ки, ноги, головы. Один солдат с на- 
половину оторванным туловищем, 
еще живой, лежит, стонет. Генерал 
подбегает к нему, что, мол, случи- 
лось, а тот отвечает: "Прапор, козел, 
Воске{ Зитр показывал". 

Прислал Лукьяненко Вячеслав 
аКа $ЕАУА Мастоф$Н. 
ъ 
жи 

На военных играх джип с офице- 
ром застревает в грязи. Вокруг стол- 
пились солдаты. Офицер просит их 


помочь — подтолкнуть машину, на 
что солдаты отвечают: 

— Мы бы с удовольствием, но по 
правилам игры мы считаемся уже 
убитыми и не имеем права помогать 
кому-пибо. 

— Отлично — говорит офицер, по- 
ворачиваясь к водителю. — Положи 
парочку из этих трупов под колеса 
как опоры. 


жих 


Наконец-то выяснена причина от- 


- сугствия связи с марсианским спус- 


каемым аппаратом. Через телескоп 
Хаббл удалось рассмотреть панель 
управления, на которой мигает — 
"Ргез$ апу Кеу © сопёпие". 


жи® 


Монолог младшеклассника: 

— Жизнь жестока. Вначале я уз- 
нал, что Деда Мороза нет, а потом 
что Верка Сердючка — мужчина! 


Сидят парень с девушкой в кафе, 
она так доверительно: 

— Ты знаешь, а я новые ники се- 
бе взяла — "Ядовитая" и "Вишенка". 

Парень, рассеянно: 

— А почему "Вишенка"? 


ких 


Наутро, после основательной по- 
пойки, пьяный программер просыпа- 
ется и видит рядом с собой на крова- 
ти голую девушку. Программер: 

— Опа, обнаружено новое устрой- 
СТВО. 


ыы 


Новый русский вызвал службу по 
ремонту компьютеров. 

Приезжают служащие и видят, что 
в углу монитора здоровая дыра: 

— Что ты с монитором сделал? 

— Да я весь город развожу, а мне 
какая-то скрепка у виска крутить бу- 
дет. 
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ИТОГИ 2003 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Лучшие игры года 


Все приходит к логическому своему завершению. И 

третий год от нового тысячелетия, наконец, добрался 
до конечной. Не радость, а грусть, не разочарование, 
а закономерность. За коротких двенадцать месяцев 
из списков ожидания к нам вышел не один проект, 
забальзамировано много интересных продуктов, не 
переживших своей пиар-кампании и денежного тще- 
славия. Кто-то уже не встанет на ноги, кто-то еще 
вернется, обретя новый дом. На каждый год будет 
приходиться аналогичная статья. Она — зеркало ре- 


лизов года и итог нашей работы. 


Сегодня мы объявим лучших. Они останутся тако- 
выми и через год, и через два. Все честно — лидеры 
обнаружены путем голосования. Впервые в истории 


РС ФФФФФФ® ВЫБОР РЕДАКЦИИ ВРФО ФФ ФФФФФ 


ЭКШЕНЫ | МИНИ 


Экшены от первого 

лица (ЕР$) 

ТВОМ 2.0 

Обзор в ВР №10'2003 

Соперники: 

Опгеа! 2: Тре АиаКептд 

НЛатбом &х 3 — Науеп ЗНай. 

В конце года выяснилось, что экше- 
нов вышло чуть ли не больше, чем, 
например, всех стратегий вместе 
взятых, что, собственно, и оказало 
влияние на результат голосования 
— сделать правильный выбор было 
трудно. Лучшим же признали добрую 
сложность и минималистический ди- 
зайн, оригинальность и хардкор, сик- 
вел нашумевшего первопроходца 
компьютерной графики на большом 
экране — ТНОМ 2.0. Мимо прошли и 
первый тактический симулятор ис- 
тинно невероятных масштабов Тот 
Сапсуз: ВатЬом Ух 3 — Намет 
ЗЫею, и продолжение ел 


Ипгеа. Мопойл доказала, что трон 
господства над сюжетными ЕРЗ ос- 
тается в этом году за ней. Хвалить 
можно буквально за все. Звук, музы- 
ка, графика и стиль взошли здесь на 
принципиально новый уровень каче- 
ства. Геймплей сам по себе напоми- 
нание о том. что атрофированный 
бег со стрельбой — не всегда пра- 
вильное решение. Иногда лучше по- 
дойти к вопросу с умом, возвратив- 
шись к истокам. 


Экшены 

от третьего лица (ТР5) 

Мах Раупе 2: ТНе Ра о! Ме Мах 
Раупе 

Обзор в ВР №11'2003 

Соперники: 

ВоойНаупе 

эричег Сей! 

Здесь нет никакого сюрприза. Это 
место сиквел Мах Раупе отвоевал по 
праву. Всем подручным: комикс-за- 
рисовками, памятным по временам 
первой части ночным городом, бес- 
смертным дуэтом из двух пистолето- 
орудий, обжигающим зрительные 
анализаторы пламенем, дающим 
изящный контраст с темными пере- 
шейками уровней. После выставлен- 
ной "девятки" мы стали жертвой до- 


вольно резких отзывов от вас. Суть 
их заключалась в том, что, по мне- 
нию общественности, Мах Раупе 2 — 
все-таки самоклон, не достойный ни- 
каких почестей. Сами же мы считаем 
эту игру лучшей на сегодняшней день 
в означенном ей жанре. Кинемато- 
графу — дорогу, а вдохновителя Джо- 
на Ву — в губернаторы Калифорнии. 
Из соперников: безмерно кровавый 
путь рыжеволосой бестии из 
ВюодВаупе и миссия никем так и не 
замеченного Фишера из Тот 


нашей газеты — независимое и справедливое мне- 
ние, отражающее Настоящее в игровой индустрии. 
Лидер у нас только один — одно первое место. За 
ним — те, кто еще не дорос до того, чтобы быть в 
списке лауреатов, но записаны в первый эшелон. 
"Игра года" и вовсе одна: это самое лучшее, что слу- 
чилось с индустрией за год — флагман, достояние. 
Под нее нужно ровняться всем разработчикам, не 
забывая, правда, о собственной индивидуальности. 
Этот проект обязан стать в чарты легенд, он — это 


уже не временное, а вечное, эпоха коего закончит- 


Сапсуз: Эритег Сей. Нельзя сказать, 
что они меркнут, но, по общему мне- 
нию, -—— уступают. Такова их судьба 
на наших страницах. Мах Раупе 2: 
Тре Рай о Ме Мах Раупе — конечно, 
стандарт, но явно вне мирового уров- 
ня; игра, которая оставила свой отпе- 
чаток в жизни большинства геймеров 
и рецензентов, пусть даже и за до 
стыдного малое количество прове- 
денного за ней времени. 


АРКАДЫ МИНИ 


Меед юг Зрееа: Ипдегдгоипа 
Обзор в ВР №1'2004 

Соперники: 

Ваутап 3: Ноофит Науос 

И/огт5 30 

Бытует мнение, что Меед юг Зрееа: 
Упаегогоипа — это именно тот аркад- 
ный стиль, в который должна была 
влиться серия после триумфа Меед 
юг Зреед: Рогэспе УтеазНел. Сего- 
дня, если уж быть безбашенной арка- 


вой, то по фильму "Форсаж", иначе — 
не поймут. Приятно, что в ЕА к этому 
вопросу подошли ответственно. И хо- 
тя перед нами не аркада чистых кро- 
вей, но игра рождена занять только 
это место. Симуляторы — раллийные 
или кольцевые — это дело серьез- 
ное, там соблюдается все, сканирует- 
ся поведение реальных прототипов 
авто, здесь же — свобода и почти не- 
наказуемо бешеные скорости заго- 
няют Ипдегогоупа в ранг аркад, где 
она с легкостью лидирует. Те ночные 
магистрали, вечный кураж, надолго 
вырывали игроков из реальности. Да- 
же те, кому сам жанр аркад был аб- 
солютно чужд, обратили таки глаза 
на сегодняшнего пауреата. 


СТРАТЕГИИ МИНИ 


Стратегии в 
тЫ (к 
А5е о! Мабоп$ 
Обзор в ВР № 7'2003 
Соперники: 
Соттапа & Сопдиег: Сепега5 
Нотешопа 2 
Абе оЁ Мабоп$ — стратегия года — 
аксиома. Единственная игра за год, 
которая раздвинула границы, кото- 


рая вывела жанр на новый уровень. 


Это именно тот случай, кода для по- 
лучения стратегии года нужно было 
всего лишь держаться корней. Не со- 
бирать достоинства с АРС-игр, а раз- 
вить наработанное и грамотно распо- 
рядиться наследием Смйхавоп. В 
итоге: глубочайшая экономическая 
система, принципиально новый для 
ВТЗ взгляд на одиночный режим, 
грамотная расстановка ударений на 
балансе. Именно тут, наконец, нашли 
нишу все цивилизации и этапы их 
развития — они сшиты под один кар- 


ся не скоро. Не пережиток, не полуфабрикат — про- 
сто Шедевр, рассчитанный на всех, сделанный зна- 
токами своего дела. 


кас, который легко прогибается под 
любыми желаниями. Нбе о! Мавоп$ 
не признает футуристических войн, 
где юниты не наделены индивидуаль- 
ностью, тут — все равны, это истори- 
ческая НТ$, которая потерялась 
между То! М/аги Аде о! Етрие$, и в 
конце концов обрела свое место в 
виде АТ$ года. До выхода говорили, 
что игра являет собой чуть ли не ре- 
волюционную идею постановки бата- 
лий между интерфейсом, войной и 
торговлей, теперь просто — пучшая. 


Пошаговые стратегии (ТВ$) 
Маззме Азбацй 

Обзор в ВР № 2'2004 

Соперники: 

Саасйс Смйхайоп 

И/апога$ №; Негоез о! ЕтТепа 
Сейчас воргеймы находятся в до- 
вольно странном состоянии. Они — 
это и есть хардкор. Тут никогда ниче- 
го не изменятся: вечные гексы, кар- 
тонные фигурки и не менее картон- 
ные карты — ничего примечательно- 
го для не знающих сути игрового про- 
цесса и привычный, совсем не без- 
донный набор возможностей для зна- 
ющих. Часто вносятся коррективы, 
но до тотальной конверсии доходил 
мало кто. Маззме Аззаий — это, ко- 
нечно, не новое слово, но проект, на 
который стоит ровняться. Тут трех- 
мерный движок, соответствие всем 
законам жанра, абсолютная пра- 
вильность буквально во всем. Он ле- 
гок к восприятию: все мешающие на- 
чинающим подводные камни сточе- 
ны и больше не повредят здоровью, и 
в то же время сложен: обладает нео- 
рдинарными миссиями, к каждой из 


которых нужно найти свой ключ. За- 
манив своей простотой и элегантнос- 
тью Маззме АззаиЙ волен съесть все 
ваше время без остатка. Чистоплот- 
ный и миролюбивый воргейм. Такой, 
каким ждали, но уже не надеялись 
увидеть. 


Тактические стратегии 
"Операция ЭйепЕ Эюпт” 

Обзор в ВР №9'2003 

Соперники: 

ОРО: АНегта® 

“Блицкриг” 

Проект не мог не взять этот приз. Ког- 
да дошла до игры очередь, мы просто 
открыли дверь и без зазрения совести 
отдали лидерство ей. “Операция Зйег{ 
Зюпт" — откровение, рассчитанное 
на любителей даддед Абапсе, которое 
вознамерилось уйти с угасанием бюд- 
жета разработчиков последним и вер- 
нулось в лице Первого Русского такти- 
ческого продукта мирового уровня. 
Мы рады были собственноручно раз- 
рушить те так славно аннигилирующие 
на скриншотах стены зданий, прочув- 
ствовать все 65000 вариантов разви- 
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ИП РА А ГОДА ; 


‘Эваг М/аг$: Кю ог те оа Кери 


Самый яркий пример того, как от 
почти всегда вредного консольного 
наследия в ПК-реалиях можно уй- 


ти. Этот проект по нашему мнению. 


м: также два титула: “ВР@ го- 
да“ и “графика года". Пришло время 


вручить и третью — самую: пре-: 
стижную. Маг Мага: Кпющз` о Ме ^ 


О@ Неру с выбрали почти. ‘едино- 
тласно — склонились перед разра- 
ботчиками и издателями этого -ше- 


девра. Она -— грандиозна, мону- 
мелтальна, ‘богоподобна -— ‘как’ 


угодно. Все, что можно было, об иг- 
ре уже сказано, и это’ только хо-. 
рошее. В компьютерной. мировой 
игровой индустрии новый эталон. 
Нечего здесь больше говорить. Она, 
лучшая и мы будем верить, что нас 
она не оставит. : 


тия сюжета, посмотреть на взрываю- 
щийся поезд и самолично расставить 
бойцов на позиции для штурма враже- 
ского форт-поста. Получили все и с по- 
статком откровенную историю пере- 
игранной в сотый раз Второй миро- 
вой. В новом антураже — и тщеслав- 
на своим образом и умна геймплей- 
ной составляющей. Самый амбициоз- 
ный проект "Нивала" стал одним из 
лучших в жанре. Через год это уже ле- 
генда о прорыве в высшие эшелоны. 
Пусть останутся за кадром 
Сотитлапдо5. 3: Безшпавоп Вейп и 
УРО: Айептай, Ргаеюпапз и "Блиц- 
криг" — им нет прохода, когда рожда- 
ется культ. 


РПГ & КВЕСТ ВИ 


Ролевая игра (ВРС) 

Заг М/агз: КП $ ог Че Оч 
Верибйс 

Обзор в ВР №1'2004 

Соперники: 

Рипдеоп$&Огадоп$: Тпе Тетре о! 
Еетета! Ей — А Сас Сгеуваик 
Адуетиге 

“Пираты Карибского моря” (Риге 
ор те Согтфеап) 

донес 2 

В этом году пидера ждать пришлось 
долго. Только под конец перед нами 
предстал бесспорный. До него были 
хорошие игры — сами по себе инди- 
видуальности, которые включали в 
себя либо несдержанные обещания, 
либо увесистые недостатки — их 
можно любить, но не всем. Заг У/агъ: 
Кпюр$ оНфе ОН ВериЫк, рассчитан- 
ная на массы, на деле отнюдь не про- 
ста и хороша практически во всем. 


Здесь и разнообразный мир, пусть 
разбитый на планеты, и великопеп- 
ная проработка партии, и масштаб- 
ная ролевая система — за это мож- 
но полюбить. Венценосные квесты- 
расслелования и бесценная адапта- 
ция кино-мира только усиливают впе- 
чатление. КлюН5 ое Ов Нери с 
мы обязаны запомнить как прорыв, 
как начало новой эры ролевых игр. 
Она ничего не потеряла, приобретя 
тысячи полигонов и сотни сотрясаю- 
щих спецэффектов, — не погибла ис- 
тина под вехой эволюции. 


Адвенчура 

Эйеги НИ! З 

Обзор в ВР №12'2003 

Соперники: 

Тпе Васк Митог, 

ОРВИ: Адез$ Веуопд Муз 

"Ядерный Титбит" 

Да, это нестандартное решение. Но 
именно к этому жанру близка единст- 
венная в этом году игра, получившая 
“десятку”. Этот год был вообще до 
странности беден на чистокровные 
квесты, а уж тем более — на качест- 


ранит ный 


венные. После долгих споров стало 
ясно — эЗет НЯ 3 станет впереди. 
Лидер — далеко не квест, но от этого 
не менее умная игра, вполне умест- 
ная в сословии Адметугез и не даю- 
щая конкурентам хоть на шаг подой- 
ти к пьедесталу. Да, это Зигума! 
Нопог, но, по традиции серии, с глу- 
бокой философией, замечательными 
загадками и обязательно — непред- 
сказуемым сюжетом. Вряд ли нечто 
подобное выходило до этого продук- 
та — именно он кажется тем стра- 
хом, который рос в сердцевине жан- 
ра с рождения Аюпе м Пе Бак и те- 
перь вырвался на жесткие диски. 
Это, кончено, не апогей жанра — его 
еще не достигали, — но практический 
идеал для ПК-индустрии, не разбало- 
ванной подобными откровениями. 


СИМУЛЯТОРЫ 
& СПОРТ 


Автосимулятор 

ТОСА Васе Опуег (РНО Васе Опуег) 
Обзора в ВР не было 

Соперник: 

Сайт Мсгае Найу 3 

В этом году мы допустили сразу не- 
сколько непростительных оплошнос- 
тей — в нашей газете вы не увидели 
ни одного обзора на автосимулято- 
ры, но признать лучший мы просто 
обязаны. Выбирать было, в принци- 
пе, не сложно: два отличных симуля- 
тора — все, что принес 2003-год. Од- 
ного нужно было назвать лучшим. 
Несложная и незанимательная ариф- 
метика. Автосимулятором года реше- 
но было признать ТОСА Васе Опуег. 
В этом жанре сложно свершить рево- 


люцию, но у данной игры почти полу- 
чилось. Скриншоты кота-то демонст- 
рировали чуть ли не фотореалистич- 
ность картинки — она пришла к нам. 
Машины — нечто монументальное, 
модель повреждения — просто фан- 
тастика, какой еще не видел никто. 
Сорок два "коня", которые были ли- 
цензированы, тридцать восемь трасс, 
которые реализованы с потрясаю- 
щей достоверностью. Гонка — одно 
удовольствие. Это один из тех случа- 
ев, когда на первом же повороте со- 
вершенно не хочется осваивать до- 
стоверную физику, а просто въехать 
в столб, чтобы посмотреть, что после 
этого станет с новеньким кузовом. 
Помимо таких несерьезных изли- 
шеств многим суждено просто уто- 
нуть в гоночно-кольцевом раше. За 
это мы и даем приз. Новые техноло- 
гии не повредили геймплею. 


Авиасимулятор/ 
Космосимулятор 

“Ч оск Оп: Современная боевая 
авиация” 
Обзор в ВР №22004 
Соперники: 
Мсго5ой ЕО Эптиа1ог 2004 — 
А Сетигу оГ РПоы 
Х2: Тве Трге 
Ргевапсег 
"Ёоск Оп: Современная боевая авиа- 
ция" — лучшее продолжение, которое 
могполучить "Фланкер". Все достиже- 
ния предшественника улучшены и 
воздвигнуты на практически новый 


` 


г 


уровень. Соперников мало до безоб- 
разия. В общем, симуляторы — кос- 
мо или авиа — никогда не отличались 
особой плодовитостью, а в последние 
годы и вовсе начали появляться раз в 
год. В 2003-ем противников было 
больше, но приз было решено отдать 
именно Ёоск Оп. Почти необъятный 
симулятор одновременно плетет ин- 
триги с новыми технологиями и упор- 
но не хочет отпускать старые тради- 
ции. Улучшению подверглось все: мо- 
дель повреждения летательных аппа- 
ратов, графическая реализация дыма 
и самолетов, звуковое сопровожде- 
ние. Разработчиками не забыт и реа- 
лизм и ему сопутствующее — все, 
чтобы вырваться вперед. 


Спорт 

НРА Зоссег 2004 

Обзор в ВР №12'2003 

Соперники: 

МН. 2004 

Сватрюп$Ыр Мападег 

Очень много ходит разговоров о том, 
что симуляторы от ЕА — заблужде- 
ние игровых дизайнеров и обман 
зрения для пользователей виртуаль- 


ного мяча. Некоторые и вовсе ‘остав-` 


ляют ПК, чтоб попробовать приста- 
вочные варианты футбола. Но, не- 
смотря на все, спорт от ЕА по-преж- 
нему лучший на нашей платформе. У 
него есть конкуренты, но они чаще 
всего не могут набрать и десятой до- 
ли той популярности, которой обза- 
водятся каждый год игры кажется 
бесконечной серии. В образце 2004- 
ого года вас ждет новый режим — 
"Сагеег Моде", расширенный список 
доступных клубов, снова потрясаю- 
щая реалистичность матчей и жи- 
вость скриптовых сцен между ними. 
Просто пидер, созданный для того, 
чтобы быть лучшим. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
НОМИНАЦИИ МЕ 


Аддон 

М уегмтег Мю: Зпадом$ о? 
Упагепиде/Ногцез оЁ Ме Цпдегдак 
Обзор в ВР №7'2003/Л%№2'2004 
Соперники: 

И/агСгай 3: Тве Егогеп Твгопе 

Аде о7 Мупоюду: Тре Тйапз 

Этой заметкой обрекаем себя на ка- 
торжные работы и на вечные муки — 
наши почтовые ящики. Да, почетного 
звания "дополнение года" Тте Етогеп 
Тбгопе не видать. Вам кажется, что 
это он прописался в этой номинации 
еще до выхода, что место зарезерви- 
ровано и обжалованию факт не подле- 
жит?.. Влюбом случае, здесь лидер — 
пара аддонов Мемепмтег №95. Это 
наше слово. Акцент делается на то, 
что, кроме всевозможных добавок к 
оригинальной игре, ЗЭпПадомз о 
Опагепвае и Ногаез ог Ме Шпдегдак 
несут в себе и все недостающие и 
жизненно важные для Мемеглмищег 
№95 факторы. Ветвистая система 
диалогов, хорошо настоянный сюжет с 
отличнейшей структурой — это основ- 
ное, то, что не нашло себе достойной 
реализации в дебютной для Вю\\/аге 
368 ВРС. Все это дает право именно 
этим дополнениям стать лучшими, по 
нашему мнению, в этом году. 


Графика 

Заг \М/агз: Кпюм$ ог Ме Оч 
Верц с 

Соперники: 

“Пираты Карибского моря" 

Опгеа! 2: Тпе АиаКептд 

ХИ 

ЭйепЕ НИ 3 

Именно здесь эпос дышит в лицо с, 
кажется, бескрайних просторов Дан- 
туина, с песков Татуина. Такое ощу- 
щение, что мир за экраном действи- 
тельно из тех затертых сотен метров 
пленки, которые показывали впер- 
вые планеты вселенной "Звездных 
Воин". Та сага теперь полноправно 
властвует на жестких дисках. Эта на- 
града — заслуга, прежде всего, ди- 
зайнеров. Каждая планета — кусок 
своей собственной игры, которая за- 
кономерно кончается по прошествии 
ее времени. Несколько отдельно вы- 
страданных мини-миров создают на- 


ананаса 


илучшую иллюзию. Реализацию битв 
с безжалостной к человеческому 
восприятию анимацией, лазерные 
мечи, высекающие искры и прямо 
неприличные силовые удары. Все 
пейзажи, модели, города — ювелир- 
ная работа, заслуживающая высшей 
награды. 


Звук 

Зйеги НИЗ 

Соперники: 

№ е4 1ог Зрееа: Ипаегдгоипа 
НВатБом Ых 3 — Науеп Эмеч 
Лучшая реализация обоих компонен- 
тов — звук и музыка на недосягае- 
мой высоте. На перерез шли разве 
что треки из Меед юг Зреесд: 
Упдегогоипа и раздирающие ушную 
раковину выстрелы из Тот Сапсуз: 
Вапьоми Эх 3 — Вауеп ЭНЕеЮ. Но вот 
только в Эйеп! НЯ 3 эти жизненно 
важные компоненты слились воедино 


и воссоздали атмосферу страха так, 
как это еще заповедовали предки. 


Сюжет 

Гедасу о! Кат: Оейапсе 

Обзор в ВР №2'2004 

Соперник: 

аг Иагз: Кто 5 оНпе О Нери с 

В этой номинации должен был выиг- 
рать проект, в котором слово "интри- 
га" — не пустое. Таковым стало про- 
тивостояние Каина и Разиэля — за- 
вершающий аккорд знаменитой бал- 
лады’ о вампирах. Правильный `ве-- 
всех отношениях костяк истории и не 
менее грамотная реализация харак- 
теров, заставляющих верить в проис- 
ходящее. Разработчики не забыли, 
что именно сюжет может делать ‘из 
игры хит, даже если некоторые дру- 
гие компоненты не реализованы до- 
стойно. Целью девелоперов был не 
идеальный ТРЗ, а захватывающая 
история — что и вышло. За это и че- 
стно заработанная награда. 


Мультиплеер 

ВатЬом 5х 3 — Вамеп Эме 
Обзор в ВР №5'2003 

Соперники: 

Наю 

Иогт5$ ЗО 

Одно из главных достоинств третьей 
реинкарнации знаменитого сериала 
— опоченный до блеска баланс. Он 
отражается и в многопользователь- 
ской составляющей. Сингл-миссии 
только затравка — там есть, конеч- 
но, непередаваемый стиль и свобода 
планирования, но вот переиграть то 
же самое с настоящими людьми — 
совершенно другое ощущение. Когда 
в доведенных до идеала локациях се- 
лится реальная жизнь, резко подпры- 
гивает сложность и адреналин в 
кровь впрыскивается новой волной, 
появляются новые правила, учатся, 
ранее не замеченные, приемы... 
Рождается новый смысл и завершает 
свое воплощение лучший мультипле- 
ер этого года. 


Разочарование 

Мазег о! Опоп 3 

Обзор в ВР №4'2003 

Этим надо закончить — неприятно го- 
ворить, что кто-то был хуже, чем ос- 
тальные, так что номинация названа 
именно "Разочарование года". Эта иг- 
ра не подлежит утилизации — нет. 
Просто ее пресс-релизы были намно- 
го красочнее, чем она сама. Бездон- 
ный космос, в котором возможно уто- 
нуть, лишь запутавшись; геймплей, 
страдающий невменяемым гигантиз- 
мом; управление, разбираясь в кото- 
ром многие просто временно лиши- 
лись столь важных для жизни пальцев 
кисти рук; графика, с которой теперь 
только в музей — и все это от той иг- 
ры, которую ждали чуть пи не четыре 
года. О заведомой переоценке своих 
возможностей разработчиками я и 
говорить не хочу. 


САМЫЕ ОЖИДАЕМЫЕ ИГРЫ 
Теперь за: нами вечный долг — 
ждать Нового и определять Лучшее. 
Наш список предсказуем и банален: 
Если вы его ждали, то, наверное, 
предугадали: первые два места веч- 
ные старожилы нашего сознания, 
третье же делят — родные; близкие 
нашей дуще проекты; 

1. Воот 3 
_2. НаНие 2 

3. "Космические Рейнджеры 2: 
Доминаторы", “Периметр” и 
ЭЗТЬАСКЕ, В: ОБМоп 105: гы 


ПРИСТАВКИ ® ® ® ® ВЫБОР САМЕ$ЗРУ @ ФФФФФФФео 


ЭКШЕН ВОИН 
Мажто уз Апту о 2т — РЗ2 
Герой восьмибитных шедевров 
СБош'п'СРо$5 помолодел, обза- 
велся подружкой и обновил гарде- 
роб — теперь его знаменитые се- 
мейные трусы не в горошек, а в цве- 
точек. В остальном же вторая часть 
Махито стала гораздо более разно- 
образной и дружелюбной к игроку. 


Реедот ЕЮМег$ — ХБох 
Настоящий американский водопро- 
водчик и танк на ходу остановит, и в 
затопленную канализацию нырнет, и 
революцию устроит. Победитель в 
номинации "Красная угроза: двад- 
цать лет спустя". 


Ме! Сеаг Зойа: Тмп ЗпаКез — 
СатеСиБе 

Римейк первой части Меа! Сеаг 
Зойа для Рауавоп с улучшенной 
(естественно) графикой и тремя до- 
попнительными часами роликов на 
движке, раскрывающими все, что ос- 
талось за кадром в оригинале, при- 
шелся по вкусу владельцам обделен- 
ного свежими играми СатеСуБе. 


Меда Меп Сего 2 — СВА 
Стало модно выпускать на портатив- 
ную консоль "улучшенные и допол- 
ненные” хиты времен двухмерной 
эры видеоигр. Данный хит настолько 
удачен, что, пожалуй, заткнет за пояс 
даже‘прошлогодний Мевоа Ризюп. 


- 


РПГ > ==. ПЕ ИЕ 
Хепозада Ерзо4де Опе: Оег ММе 
Риг Маст — Р$2 

Хеподеагз была очень мрачной, не- 
обычной и затягивающей РПГ, а 
поднимавшиеся в ней вопросы за- 
ставили пугливых американских 
психоаналитиков требовать запрета 
продажи игры. "Стремление к влас- 
ти" — игра более мягкая и традици- 
онная, что не мешает ей затягивать 
не хуже предшественницы. 


Заг \М/агз: Кпоз о Ме оч 
Аеру Ю — ХЬох 

Рецепт успеха: классическая при- 
ставочная РПГ + вселенная Звезд- 


ных Войн (пусть и не та, к которой 
мы привыкли) + немного шарма 
АО&О. Результат оценили все: и 
консольщики, и прожженные при- 
ставконенавистники. 


Тре Еедеп@ о! 7еа: У/па \/аКег 
— СатеСиБе 

Все тот же маленький эльф в зеле- 
ном, все те же шаловливые фэйри, 
пропавшая принцесса и немного го- 
ловоломок. Зачем чинить то, что не 
спомалось? 


Соювеп Зип: ТВе 1051 Аде — СВА 
Квинтэссенция идеальной приста- 
вочной РПГ, все лучшие черты пред- 
шественниц и практически ничего 
нового. Такой детский, но такой ув- 
лекательный сюжет. Противоречи- 
вая игра. 


ФАИТИНГ ВИН 
Мпиа Ромег Еуоийой = 'Р52 36 
Самый технопогичный и продуман- 
ный трехмерный файтинг неожидан- 
но эволюционировал во что-то боль- 
шее: чистое, возвышенное и погло- 
щающее все свободное время без 
остатка. Возможно, это любовь? 


Сарсот \5 ЗМК 2: Мепит 
Ровбп9 — ХБох 

Десять лет фанаты ждали возмож- 
ности стравить в поединке Рю и Кио, 
Морриган и Мэй Ширануи. Два года 
назад мечта сбылась на ныне покой- 
ном Огеатсазе, а сейчас Файтинг 
Тысячелетия похорошел, копичест- 
во персонажей возросло до четырех 
десятков и единственным конкурен- 


том сей мечты маньяка стал ппка 
еще обретающийся на игровых авто- 
матах Сиву Сеаг ХХ. 


Зош СаБиг 2 — СатеСире 
Статистика радостно утверждает, 
что Зо! Саиг — самый продавае- 
мый файтинг за всю историю СС. 
Это замечательно, однако вы може- 
те вспомнить еще какие-нибудь фай- 
тинги на этой платформе? Однако 
отсутствие конкурентов нисколько 
не умаляет достоинств этой без ма- 
лого совершенной игры. 


Кид о! Рамегз ЕХ: НомМтпд Вюо4 
— СОВА 

ЭМК умерла, но дело ее живет. На 
удивление удобный и заводной фай- 
тинг, хотя Сийу Сеаг Адуапсе все 
же был побыстрее. Номинация "Па- 
циент скорее жив, чем мертв". 


АДВЕНЧУРА МИ 
Зак И: Аепедаде — Р$2. 

Второго у4аКа уже трудно отнести к 
какой-либо категории: тут и прыжки 
по платформам, и стрельба, и гонки 
с головоломками. Даже симулятор 
знакомств ввернули. Адвенчура бу- 
дущего, не меньше. 


Сгапа ТВей Ашмо Ооцые Раск — 
ХБох г 

Я бы даже в сильно нетрезвом со- 
стоянии не назвал бы СТА адвенчу- 
рой, однако одичавшие ХБоховцы 
рады и этому. Номинация "Два-в-од- 
ном": СТА З и СТА Усе Сйу в одном 
флаконе. 


Рипсе о! Регза: ТВе ЗапФ$ о! Тите 
— СатеСиБе 

Экранизация "Тысяча и одной ночи“ 
от братьев Вачовски. Жемчужина на 
дне горной реки, сероглазая пань сре- 
ди буйволов, просто красивая игра. 


СазНеуапта: Айа о! Зогтом — СОВА 
Многоликая Копапт в очередной раз 
доказала, что нет предела совер- 
шенству и фантазии, даже если со- 
вершенство демонстрируется на ма- 
леньком экранчике, а фантазия про- 
ходится за десять часов. 


"ВР"--ПАРАД ® ® ® ®Ф ВЫБОР ЧИТАТЕЛЕЙ ® ФФ ФФФФо 


Представляем рейтинг лучших игр 2003 года по 
результатам голосования на сайте ВР — "игровые 
слоны” за год, заботливо розданные нашими читателями. 


т 


Место. Игра 

По ы Мах Раупе 2: ТТе Ра! о пе Мах Раупе 
Ре Меед юг Зреед: Ипдегогоипа 

В. Сгапд Тней Ацо 3: Мсе Сйу 

д Операция ЭйепЕ Зюгт 


БЕ. Зйепе ни 3 
бе Заг М/агз: Клон оЕ те Оа Веру с 
бы ь Са! оЕОщу 


8..... Роза! 2 

Эн Пираты Карибского моря (Риае$ ое Сопфеап) 
10....Сошю 2 

11.... Златогорье 2 

12.... ЧРО: Авептат 

13.... ХИ 

14... . Блицкриг 

15.... РРА Зоссег 2004. 

16.... Демиурги 2 
17....ВюоЧВаупе 

18.... Сотапд & Сопдиег: Сепега65 


19. : р . Могт$ 30 
20.... Ме! Сеаг Зо 2: Зибапсе 


На десятом месте, со смешным отрывом в один голос 
(но все-таки отрывом!) от великолепной русской ВРС 
Златогорье 2 (11 место), идет еще одна, но уже немец- 
кая ВР@ — Со кю Й. С минимальным отставанием на 
десятом месте — качественный российский продукт Пи- 
раты Карибского Моря (Риаю$ о Ме Сапфеап). Вы бу- 
дете смеяться, но, опять-таки, всего один голос (!) раз- 
деляет "пиратов" и поделивших между собой 7-8 места 
Роза! 2 / СаГо!Ощу. С более весомым отрывом на 6 ме- 
сте — Заг М/агз: Кл ое ОЧ АерцЫК (эх, недооце- 
нили!;), чуть-чуть впереди — Зйегй НИ 3. На четвертом 
месте достаточно неожиданно (но вполне заслуженно), 
на мой взгляд, оказалась Операция Зйегй Зюпт от рос- 
сийского Мма|. 

Страсти накаляются — впереди тройка лидеров! За- 
мыкает ее великолепный гангстерско-гоночный СТА: 
Мсе СТу. На втором месте (довольно неожиданно) рас- 
положился Меей Рог Зреед: Упдегогоипч. И, наконец, 
(буря аплодисментов, оркестр грянул туш) — первое ме- 
сто. Игрой года, по версии читателей "ВР", признан Мах 
Раупе 2: Те Гай о! Мах Раупе!! Блестящий кинемато- 
графичный мпачный шутер пользуется заслуженной по- 
пулярностью. Весьма справедливо. 


Как вы помните; голосование за лучшие игры месяца 
(январь) теперь проходит лишь с участием новых игр 
(последние 3 месяца). 


ИГРЫ МЕСЯЦА МНЕНИИ ИИА 


Место Голоса .. Игра 


о 218.... М№еед юг Зреей Ипдегогоипа 

ОВ 205.... Мах Раупе 2 

Во аье 128.... ЗИепе НИ 3 

Ч. 91....\М/опт8 30 

[2 евазьь 86.... Са! оЕБщу 

6. 82.... НРА 2004 

вс 71.... ЗагММаг: КлюЫ5 оЁ Тпе О Веру с 
В: 53....ХШ 

Эк: 49... .Соттапа&Сопауег СепегаБ: Хего Ноиг 
НО. 43.... Овзаре$ И Не ое Е№е$ 

ЕЕ. 38.... Демиурги 2 

вы 37... .Рипсе оЕРегза: Фе Запа$ о! Тите 
нае 35.... ЧРО: Айептай 

14..... 32... . ога ое Атодз: Веит ое Ктд 
Пако 26....Соттапао$ 3: Оез!паоп Вейт 
16 24....Аде о Мупоюду: Тйапз 

ава 19.... Тле ога оНйе Втодз: Маг ог ме Ато 
А Зовоь 18.... Наю: Сотьа{ ЕмоМед 

По: 16.... Оецз Ех; пмыЫе М/аг 

ооо 15.... Споте 

И ор о 13.... № Опе Цмез Рогемег: Соггас! }.А.С.К. 
на 12....Вгокеп Змога: Тне Зеертд Огадоп 
оные 12.... Свао$ Ведюп 

24... 10.... ЗрейРогсе: ТНе Огаег ог Вамт ` 
РЕ ны Нодеп & Вапдегоиз 2 


В прошедшем месяце вы активно играли в качествен- 
нейшую №ед Рог Зрева: Ипдегогоипа, занимающую в на- 
шем ежемесячном хит-параде пёрвое место. Однако от- 
рыв от обосновавшегося на втором месте Мах Раупе 2 
невелик. Интерес к похождениям дядюшки Макса, несмо- 
тря на их скоротечность, не угасает — наверное, народ 
по пятому разу проходит или модами балуется. Со значи- 
тельным отставанием от лидеров, на третьем месте 
скромно почивает отличный ужастик Зет НИ! 3 — судя 
по всему, народ любит скорее пострелять или погонять, 
чем пощекотать себе нервы... Мультиплеерно-забавно- 
трехмерные У\опт$ ЗО — на четвертом месте. В спину 
“кольчатым" дышат Сай о! Ощу и РЕА 2004, а джедайские 
забавы предпочитает чуть меньшее (71) количество чело- 
век — Заг М/агэ: Кай оНйе ОЗ РериБЮ оказались на 
седьмом месте нашего хит-парада. Всего 53 голоса полу- 
чил комикс-шутер ХШ, идущий почти вровень с адд-онами 
Соттапа & Сопдиег Сего Ноиг и Оварез 1: Вбе о те 
ЕМез, замыкающими, кстати, десятку лидеров. 


мые игры на 
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ИТОГИ 2003 


По просьбам читателей повторяем прошлогоднюю инициативу и предлагаем вашему вни- 
манию большой список материалов, публиковавшихся в нашей газете на протяжении 2003 


м ее ое 9% 


Неаи 9 але № СТ А 


года. Список, вместе с подшивкой "ВР" или доступом в Интернет, может послужить вам хо- | Веаде оНгоо " И ТО 8] Ги — в б 

рошим подспорьем в обнаружении нужных материалов о какой-либо игре, либо о содержи- ЕЮ А №6 

мом наших многочисленных рубрик. Так как в 2003 году "ВР" выходила на 32 полосах, спи- _ Несое оРАОА Гала Ма = О ОИ м {8 я ЕЕ 

сок, разумеется, получился объемнее прошлогоднего. Но и хороших материалов прибави- я . ув №20] 

пось, что радует. о № Е Й[ (НМ. РАЙ. №0. 
. Нигал 2: еп Азазуи ее х М, № [918 сы 
| Нотемойа 2 ви ми. №0] 


Е НИК 


К №троззЫе Сгезигех [8 ОО №6). 
44 Бот . а г м 1ифапа опез ал Те Нпрегог; Тоть — РАО _ №19] [Ми _ 
ПЕ Маляоп ВС А _ гоп У\огта К №16) 
Аде оМувооду. __ М _ ММ - 89969 Аалсе тЫ АБМСЕ: №3 (6} | 9Т : 
№е о Мубоюду: Те Тип. ВЮ _ № В | [випез Вол 007: Молеге К №06) _ 
Ав о Мопбегу: Надо Ме 2 ы АХ ад ба _ а: В Ми _ Зе 
Агрог! Лусоол 2 = в. Кон: АБВ ИЕ: ГС 
Атепсап Сопдиез: Вой! Васк С р 1 _ ВФ КПЮрЕ |6! Асадету К о о мм 19. 
Атепсап Мсбее` $ 02_ __ № 32) [& = [газу Райс Ореганол Сепеуз РУ Форс №8] Ми. 
Апоег о ТР Я Г ООООООООООООООООООИООИООИ р _М и 
аж КРАЯ И ее 
маи „_ НЕЕ Кгеей К. МОИ 
52 ле оРЗоВЕ Мела ___ Е - № 
Атпу Мет: Загде' Негоез ОС. опфеал: [едасу ое Слиадег. Е ме мемю п ммм №0 
АЛо Модейз!а Е. ВЫ МИ ог ое Килох: РеЙоизмр оНе КАпо ГЯ а мб 
Вафейе 1942 К № 6] 10 о Те поз: Те Ва ог Ме №2 [32] |6 : 
Веасл Ше К МЗ) [А _. 10гфз ое Кеайт 3 К ПЯТ | 
Везедег _ м м ре Ь Мара: Те Су 0110$ Неауел в ЕЕ МВ, № [6) [5М 
Ва Ма Подез Ю. ны ББ ПЕЙ - №0 |1. № Пебафе9 С _ ИЕ ВВ № м9 
боб Мы МИ в а Мачег оГОлоп 3 _ в ВЯ ИИ ме №06 _ 
Ваде Матог СЕ и: = __ №6] Ман Нота РЮО ВМХ — бе №859). 
Вод К №6 14-6] |1 : ____ №6 Мах Раупе 2- Тре ВИ о Мах Рауе _ ® МИ _ М0 
Вооду Возг 3 __ 2. ми. Ее: МефаГоГНопог. Абед Азхаий Рай р = АОМСЕ № (6) | $М и: 
Вгеай оРНге М РЗОпе/РС №0) [А з Мед оЁНопог: Е Аозаий Зреатвеа к М (16 [М | мб 
С5С Сепегаб ей О М М м Мммм и = №3] М__ а > 
С6С белок: еп Ни К МЕ г ма м ег ой 
(12: Виа! Веячалс о №] М Маро ие асе С №38. 
Саезаг 3 пан р ея № 
ую _№ и тт ен РС № {14-15} [ 0 р 
Статрюлевр Маладег ПЕН | К Е № 6] [5 
СНапоб оЙ\ег Е № . Массаг 2001 п Аи __ №9 _ 
бег Ч Мм т О‘ НАСА Пием у №69) 
Стготе И ОМИ ОИ _ МВА [ме 2003 РСРУ-2С.. __ Я _ : 
Смганой 3 ине №3. _ №6. Меуелмиег Мон; Знадоие оГИпателое © Мм __ №0. 
Содетате: вме _Ю М0 Е м ры зв ма 
(00 его: Тре [ая Уаид — | мм ПЕР — №8. АВ. О ее ПИ 
Софи МсВае Кай 2 К №0 (6} Е] Опсе Оропа Кожи Я ки. Е 12 [27 
Сойл Мевае Вау 3 РО. __ А Ш __- №8. № Оптина 2: Затига Убеяиу р. ОИ 
К №0 к мо г __Ю а м 
0 омам о братии ЮО ее ми 
| (109 — Му о Оетолз ох №09 Ми 
Ще Рапюйег № _ ПЕНИ 
К рагафзе Стаскед М 
ы О Рагабие № 7 _ бе 
-й 0езд где р ОС РОЯ Моет -_Ю. „МЕ 
Оеоп Зирег Роиег ие. ыы р У _ ВТС» е: - № 
в Сена огсе: Васк На бп МЮ № Ргаеопапе а В ме 
Сена Роге: 5 Роге г № _ В( Ретиег Мападег 2007/2009 КЮ. Е 
Секала! мо-Вее бо ба | 48 Е _М Рипсе оЕРегза: Запдз оРТиле К. №32) 10 
Без. ю | м Рилсе оР бл - 
Оеуамавоп м. _ №18 [К №0 Ризопег о Ааг 252. : 
бей Мау Сл 2 [Я я Е м : Ргодес 14 2: Созей Зе КРОВЬ __ МИА 
ао 2: Рас 110 Ее №131 1х. а г. Рууббоюае к _ ОА 
Супо Сп55 _ В _ №8) О И ИИСЕИ с 
Оузоре$ 2: Сиагфалх ОГВОМ. а ПМЕ ___ ММ Оиае 3: Агепа Пе | 
Обарее 2- Зегал Оле та К_ _№ [3 Э Васи 5х де и > № м 
боот 3 Арка. К №6). Капо 9х Вауеп ЗН _ НЮ. „МЕ 
оо Теоорегз _ Селе №0 Г] [А Е Капом 9х Водие Зреаг __ РОле 
Огадоп Такое — Ване РЕЯ С №6} _ ау Слатрюлеир Хиете вс з 
| блег2 и ые. Рут _ Ва в 
— Мттого 3 Вед Гасбол 7 _ м АА 
Етрегог. Ве юг иле _ Рерцьс: Пе Веб К. ___ №016 [0 
Втриез; акт о ве Модет № [ Кезделг Ви! Е я 
[оауе К Ведет: ВИ Соде: Мегопса . С. 
ег фе Мах Ш Кеядели ВА 2 503% 
Егора Цпмегзавз;: Сгомуп ое №11 РС Везде ба А. УСО 
би 2 _ РС ЛЕНИ Ем [6] | В №6) | Кефели ВИ 7его х 6 а №2 (9. 
Ной Тасис Вгоейоод оРзее! ВИС Е. Ем К МО: № [1] [В Кездети В: Оезд Ат _ р. К МАУ | 
агСту 0 ПЕ — ЕЕ Кезгаити Етрие К _ я №6 _ 
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Пресс-релиз, посвященный |треп- 
ит Саасйса 3: Сепезе, вызвал 
только молчание. Но после того, как 
все неверующие узрели-таки ролик, 
демонстрирующий возможности иг- 
рового движка игры, — хаос возоб- 
ладал над геймерами. Там были ко- 
рабли, не знавшие в своей длине, 
что такое мера: они опрокидывали 
все НТ$-стандарты, укрывали своей 
тенью поверхности планет. Величе- 
ственным космическим бриганти- 
нам для повержения нас в смятение 
достаточно было только лишь крута- 
нуть килем, синхронно дать залп из 
всего имеющегося бортового ору- 
жия и безмятежно удалиться в пучи- 
ны туманностей. 

Этот проект имеет мало чего об- 
щего со своими предшественника- 
ми. У младших сыновей (трепит 
Саасйса, 1трепит Саасиса 2: 
А№Шапсе), кроме масштабных косми- 
ческих сражений, в ассортименте 
имелась и наземная митусня танков 
и артиллерии. Этакий удар с двух 
флангов по хрупким еще в 2000-ом 
ВТ$-стандартам. Итог плачевный: 
все идеи, реализованные в объятиях 
безразмерного внепланетного про- 
странства, бились о дно недостаточ- 
ной глубины и пустоты, приземпен- 
ные же баталии решено было пре- 
вратить в недомогание вида "обведи 
и уничтожь". Соединялись эти со- 
ставляющие каркасом экономичес- 
кой модели, которая и довершала 
картину: при всех ужимках и изгибах 
фантазий дизайнеров зрелище все 
равно не находило себе места в 
сердцах многих рецензентов. 
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Что-то мне давненько не попада- 


лись в руки Хорошие Игры жанра _ 


РТС. Куда ни глянь, везде только 
\УМ/агСгаЯ-клоны, С&С-пародии. Ни- 
чего свежего и самобытного не 
появлялось на игровом рынке уже 
давно. Напомните о ЗреПРогсе?.. 
Согласен, но сие творение выхо- 
дит за рамки РТС. Сегодняшний 
гость, Клю\М$ ОГ Нопог, не сумев 
выйти из-под влияния Эопоно! и 
Ечгоре Упмегзай$, точно не станет 
банальным клоном. 


Киюы$ ОГНопог будет традиционной 
стратегией в реальном времени на 
тему европейского средневековья. 
В отличие от большинства подобных 
игр, где все действо ограничивается 
"тактическим" масштабом отдель- 
ных битв, здесь полем битвы станет 
вся Европа, включая всю террито- 
рию Руси. Вниманию игрока пред- 
ставят около 150 различных госу- 
дарств, княжеств, герцогств. Тради- 
ционная игровая схема, где дейст- 
вия на глобальной карте происходят 
в пошаговом режиме, а отдельные 


Третий же эпизод должен будет 
фокусироваться исключительно на 
битвах в холодном космосе. Главное 
— тактика, дежурный состав — до де- 
сяти кораблей, никаких рашей, толь- 
ко планировка сражений и апгрейд 
юнитов. Все боевые единицы, неза- 
висимо от их чина, наделяются опре- 
деленным количеством энергии, ко- 
торую по замыслу необходимо на- 
правлять то на оружие, то на защиту, 
то на скорость. Следовательно, для 
того чтобы произвести эффективную 
атаку, в теории необходимо скинуть 
скорость на минимум и временно ос- 
лабить защиту. Тактическая модель, 
состоящая из менеджмента кораб- 
лей прямо на поле боя, всенепре- 
менно должна расшевелить игру. 

Мирное урегулирование конфлик- 
тов также обещают разрешить. Этим 
способом улаживаются мелкие рас- 
хождения во мнениях с ИИ: несколь- 
ко пиарных слов, кучка изумрудов с 
двадцать первой луны сороковой го- 
лубой планеты справа от тридцатого 
солнца — и все, как будто не было 
ссор. 


т 


баталии разыгрываются в реальном 


. времени, претерпела одно сущест- 


венное изменение — вся игра будет 
проходить в реальном времени. По- 
нятно, что в связи с этим многие ас- 
пекты заметно упростились. По- 
дробности пока не разглашаются. 
Внешне игра будет напоминать 
Эопопою. Строительство городов, 
добыча ресурсов, комплектование 
армии — все в лучших традициях 
жанра. Единственное, на чем можно 
заострить внимание — сражения. 
Здесь возможности гораздо шире, 
чем в вышеупомянутом ЭхгопопоН. 
В Ктюм$ ОЕ Нопог игроку отводится 
роль главы государства (княжества, 
герцогства, е!с). Отсюда вывод, что 
гораздо больше внимания придется 
уделять экономике. Битвы в игре ча- 
стично автоматизированы, то есть 
некоторая доля битв будет лежать 
на доброй совести А!. Идея, в прин- 
ципе, неплоха, главное — чтоб не 
подкачала реализация. А вот эконо- 
мическая составляющая обещает 
удивить игрока большим количест- 
вом приятных неожиданностей. Так, 
например, можно выдать собствен- 
ную дочь (да-да) за графа из сосед- 
них земель и заключить таким обра- 
зом пакт о ненападении. В случае 
смерти союзника земли переходят 
во владения игрока. Смерть союзни- 
ка также можно будет заказать. По- 
мимо прочего, обещают возмож- 


Игровой процесс построят на уже 
довольно привычном: колонизация 
планет, развитие технологий, пост- 
ройка флота — глобальная страте- 
гия, где дипломатия на втором мес- 
те, а баталии — на первом. Ожида- 
ется шесть рас, с индивидуальным 


‚ набором технологий и юнитов. 
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Игра по-прежнему находится в раз- 
работке. Нас ублажают новыми ар- 
тами, скриншотами. Новая Андро- 
меда должна разорваться во втором 
квартале. Чтоб общественность по- 
верила в намерения девелоперов, 
они выдали демо-версию игры. Та 
одна миссия кажется просто неве- 
роятной: тени, меняющиеся в реаль- 
ном времени, взрывы, закрываю- 
щие экран, яркая цветовая гамма 
спецэффектов режет глаза. Впер- 
вые в пресс-релизах не обнаружи- 
лось ни одного лживого буквосоче- 
тания — что обещали, то и сделали. 
Бои используют вечный двигатель 
любой тактической игры — паузу по 
пробелу. В попытках уничтожить се- 


ность засылать шпионов во вражес- 
кие владения и еще кучу интересных 
особенностей. 

Еще одним сюрпризом должна 
стать историческая достоверность. 
Нет, разумеется, о полном согласии 
с историей речь не идет, но многие 
внутриигровые события будут в точ- 
ности повторять соответствующие 
исторические. 

В плане графики игра ничем по- 
хвастаться не сможет. Никакого 30, 
никаких наворотов. Как можно су- 
дить по скриншотам, игра выглядит 
довольно приятно. Художники рабо- 
тали, что называется, с душой. Тща- 
тельно прорисован ландшафт, не- 
плохо выглядят здания. Что радует, 
соблюдены пропорции размеров. 
Это вам не \\айогаз: Вафесгу, где 
размеры юнитов едва ли не превос- 
ходили размеры зданий. 

Больших надежд на КпюЫ$ СЕ 
Нопог возлагать не стоит. Очевид- 
но, что игра не станет ничем сверх- 
оригинальным и всемирного при- 
знания наверняка не получит. Од- 
нако мы будем надеяться, что игра 
окажется просто хорошей РТС. Как 
раз тем, чего нам так не хватает в 
нынешнее клонотворческое время. 
Пожелаем ребятам из Еаск Зеа 
Зшаю$ творческих успехов и будем 
ждать лета. 


Вой, гой_7у@4и Бу 


бе подобных бригантины вашего 
флота пускают в дело абсолютно 
все: от масштабных лазерных уда- 
ров до шквала торпед. Зрелище на 
день сегодняшний божественное. 
Употреблять эпитеты "зрелищный" и 
"потрясающий" в отношении других 
стратегий в реальном времени с 
этого момента является чрезмер- 
ной пошлостью. Скриншот-иконы ук- 
рашают рабочие столы сотен игро- 
ков. Это действительно может на- 
зваться стратегией нового времени. 

Стало известно, что сценарий пи- 
шет венгерский писатель-фантаст 
Золт Нулачши: корифей, вроде, сво- 
его дела. С появлением такой фигу- 
ры в стане разработчиков все жур- 
налисты перестали затрагивать сю- 
жетные вопросы: сочли появление 
Золта за гарантию. 


2003 год 

Но тотемной этой игре стать было 
не суждено — свои респекты поль- 
зователи смогли вознести только в 
адрес демо: на сегодня деньги у паб- 
лишеров кончились и, как такое слу- 


чается, энтузиазм сразу затерялся 
под сенью проблем. Однако разра- 
ботчики пытаются удержать свой 
проект на плаву. Из продолжения 
серии среднего эшелона решили 
сделать концептуально новый про- 
ект. Исполнить сий маркетинговый 
ход получилось очень легко: просто 
поменяли название — Сепезю так 
далеко ушла от своих предшествен- 
ников, что девелоперы ограничи- 
лись лишь ‘этим. Новый бренд — 
Саасйса Апаготеда — продержал- 
ся менее чем полгода. У издателя в 
лице СО\ случилось острое финан- 
совое недомогание и они приоста- 
новили финансирование продукта. 
За этим может последовать только 
шумиха вокруг нового проекта, кото- 
рый будет рассчитан на те массы, 
которые "хавают" разную попсу, и 
совсем тихое закрытие. 


эх 


Похороны не состоялись, катафалк 
отправили по другие проекты. По- 
слушники из НО ймегасНуе вызвались 
произвести срочную эксгумацию не- 
тленного Савсйса Апдготеда тела. 
Говорят, получается у них хорошо. 
Подмастерья их каленым железом 
жгут все лишнее, обрезают..Призна- 
ются, что любят эту игру, ночуют за 
ней, разноцветными фантиками тря- 
сут — и энтузиазм и деньги значит 
есть. Бравые оппортунисты. Очень 
хочется верить, что, попав в новые 
руки. игра не изменит своим ориги- 
нальным идеям. 

Но вот игра должна была выйти в 
начале 2002-ого, а вместо нее мы 
увидели Недетопа: Еедюпз о гоп, 
там были те картины, только немного 
в другом исполнении, да и тактики 
меньше присутствовало. Тот космос, 
который зазывал еще в конце 2001- 
го, к нам пришел, но под другим на- 
званием и другими составляющими. 
Сейчас, чтобы поразить, нужно еще и 
в графическом моторе гайки подкру- 
тить: год — это немалый срок для 
различных визуализаций. 


Бойченко "Вмай" Дмитрий, 
дмай_Бо$@и5Ем 
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